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Sollten Sie hier keine CD 
vorfinden, so wenden Sie sich bitte 
an Ihren Zeitschriftenhändler. 



Für den Umtausch defekter CDs schicken Sie 
diese bitte an: 
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Reklamationen PC Games 
Am Steinacker Kreuz 22 
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Alles neu macht der Mai? Auf der 
Spielemesse ECTS in London war 
davon nur wenig zu spüren, die 
meisten Spielehersteller zeigten bereits be- 
kannte Titel und zogen sich mit dem 
Spruch „Neue Spiele gibf s auf der E3 zu 
sehen" aus der Affäre. Thomas Borovskis 
hat sich davon wenig beeindrucken lassen 
und bohrte nach: das Resultat lesen Sie in 
seinem brandaktuellen Messebericht. 
Das absolute Highlight in diesem Monat 
waren natürlich die Neuigkeiten über 
Dungeon Keeper, die Firmen-Boss Peter 
Molyneux unserem englischen Korrespon- 
denten Jonathan Eves unter vier Augen 
verraten hat. Diese Informationen waren 
so interessant, daß wir diesem Thema 
gleich sieben Seiten widmeten. Hier erfah- 
ren Sie nicht nur Einzelheiten über die ver- 
schiedenen Monster, Zaubersprüche und 
die künstliche Intelligenz von Dungeon 
Keeper, auch die ebenfalls noch in diesem 
Jahr erscheinenden Titel wurden natürlich 
berücksichtigt. 

Im Testteil war Die Siedler 2 über jeden 
Zweifel erhaben, und die Redaktion war 
sich einig: das Spiel hat den heiß begehr- 
ten Titel „Spiel des Monats" mehr als ver- 
dient. Die zahlreichen neuen Features ma- 
chen den Nachfolger zu einer gelungenen 
Neuauflage des Bestsellers. Ob die phan- 
tastische Verkaufszahl des Vorgängers von 
mehr als 200.000 Exemplaren noch zu 



schlagen ist, steht jedoch in den Sternen. 
Vielleicht hat es der eine oder andere un- 
ter Ihnen schon bemerkt. Seit dem 1 . April 
1 996 ist die PC Games im World Wide 
Web online. Unter http://www.pcga- 
mes.de erhalten Sie weitere Informationen 
und finden auch das Angebot unseres 
Schwestermagazins PC Action. Um Ihnen 
unseren Dienst ein wenig näherzubringen, 
haben wir Ihnen auf Seite 166 noch ein- 
mal alle Rubriken, Funktionen und Mög- 
lichkeiten einzeln aufgeschlüsselt. Viel- 
leicht treffen wir uns ja demnächst in unse- 
rem Online-Cafe? 

Zum Schluß erwartet Sie noch ein Bericht 
über die diesjährige Computer Game De- 
velopers Conference, die leider immer 
mehr vom Kommerz geprägt wird. Den- 
noch gab es einige interessante Neuigkei- 
ten, die Ihnen unser US-Korrespondent 
Markus Krichel auch auf der nächsten Co- 
ver-CD-ROM präsentieren wird. Apropos 
Cover-CD-ROM. Wie gefallen Ihnen ei- 
gentlich die kurzen Filme rund um die 
Spieleindustrie? Diese und andere Fragen 
bitten wir Sie in unserem großen Fragen- 
bogen (Sie finden ihn in der Heftmitte) zu 
beantworten. Damit helfen Sie uns, daß 
Heft noch mehr nach Ihren Wünschen ge- 
stalten zu können. 

Die gesamte Redaktion wünscht Ihnen 
viel Spaß mit dieser Ausgabe! 
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Bullfrog 

Sensationelle Neuerscheinungen wur- 
den in den vergangenen Wochen von 
Bullfrog angekündigt. Jetzt scheint 
die Zeit für den ersten Release 
gekommen: Dungeon Keeper nähert 
sich mit ganz großen Schritten der 
Fertigstellung! Jonathan Eves, unser 
Mann in England, konnte das Strate- 
giespiel und Fantasyereignis 1 996 
schon einmal unter die Lupe nehmen 
und sogar ein paar Worte mit Peter 
Molyneux wechseln. Darüber hinaus 
erfahren Sie alles Wissenswerte über 
die verschiedenen Zaubersprüche, 
Monster und über die künstliche 
Intelligenz, die hinter dem Produkt 
steckt. Außerdem widmen wir 
uns allen weiteren Titeln, die bis 
Ende des Jahres anstehen, wie 
zum Beispiel Syndicate 
Wars, Creation und Theme 
Hospital. 
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Shiny Entertainment (Earthworm Jim) entwickelt nun auch für den 
PC. Das Spiel mit dem ungewöhnlich klingenden Titel MDK macht 
schon in der Vorabversion einen exzellenten Eindruck und kann 
durch astreine Rendergrafik begeistern. Was MDK sonst noch zu 
bieten hat, lesen Sie in unserem Preview ab Seite 54. 




Mit über 200.000 verkauften Exemplaren ist Die Siedler eines 
der beliebtesten Spiele in Deutschland. Die Neuauflage des 
Bestsellers überrascht durch viele neue und vor allem sinnvolle 
Features und kann den großen Erfolg des Vorgängers vermutlich 
noch einmal in den Schatten stellen. 




mit Sicherheit Produkte, die von vielen sehnsüchtig erwartet 
werden. Wenn Sie mehr über die neuen LucasArts-Spiele erfahren 
möchten, blättern Sie auf Seite 48. 



Fernsehen 



3sat 

Samstag, 1 8. Mai 
14.00 Uhr 

„Neues.. der 
Anwenderkurs" 
Folge 5: Installation 
una Drucken 



3sat 

Montag, 20. Mai 
21.30 Uhr 

„Neues, .die 
Computershow" 



3sat 

Mittwoch, 22. Mai 
15.30 Uhr 

„Modern Times" 
Wissenschafts- 
magazin 



3sat 

Samstag, 25. Mai 
14.00 Uhr 

„Neues.. der 
Anwenderkurs" 
Folge 6: Absolute 
und relative Bezüge, 
Wenn und Summen- 
Wenn, Autoformat 



ARD 

Dienstag, 28. Mai 
21.35 Uhr 

Globus 

Aus Forschung und 
Technik 

3sat 

Samstag, 1 . Juni 


Bayerisches 
Fernsehen 
Mittwoch, 5. Juni 
8.30 Uhr 

Technologie 

3sat 

Samstag, 8. Juni 


Bayerisches 
Fernsehen 
Mittwoch, 12. Juni 
8.30 Uhr/ 16.30 Uhr 

Technologie 1 2 

3sat 

Samstag, 1 5. Juni 


14.00 Uhr 

„Neues.. der 
Anwenderkurs" 
Folge 7: Arbeit mit 
menreren Mappen, 
Verweisfunktion, 
Zellschutz 


14.00 Uhr 

„Neues.. der 
Anwenderkurs" 
Folge 8: Verknüp- 
fung über mehrere 
Blätter, Namen und 
Makros 


14.00 Uhr 

„Neues ..der 
Anwenderkurs" 
Neue Folgen 96 

Bayerisches 



Bayerisches 
Fernsehen 
Sonntag, 2. Juni 
13.45 Uhr 

TM - Das BR-Tech- 
nikmagazin 



ARD 

Sonntag, 2. J uni 
17.00 Uhr 

Ratgeber: Technik 



3sat 

Montag, 3. Juni 
21.30 Uhr 

„HITEC" 
Das Technik- 
magazin 



Bayerisches 
Fernsehen 
Sonntag, 9. Juni 
12.45 Uhr 

Clip & Claro 
Das Jugend- und 
Technikmagazin 



Bayerisches 
Fernsehen 
Montag, 10. Juni 
15.T5 Uhr 

Computer-Treff 
(Wdn.: 11. Juni um 
9.30 Uhr) 



3sal 

Montag, 10. Juni 

21.30 Uhr 

„Neues., das 
Computermagazin " 



Montag, 1 7. Juni 
15.30 Uhr 

Technik als Hobby 



3sat 

Montag, 1 7. Juni 
21.30 Uhr 

„HITEC" 
Das Technik- 
magazin 



Bayerisches 
Fernsehen 
Mittwoch, 19. Juni_ 
8.30 Uhr/ 16.30 Uhr 

Technologie 1 3 



Änderungen 
vorbehalten. 




nk 



Ruhr welle 
Samstag, 8. Juni 
10.15 Uhr 

ComputerCorner 

Radio DGsselwelle 
Montag, 3. Juni 
17.00 Uhr 

„Bit für Bit" 

Deutsche Welle 
Radio 

Montag, 10. Juni 
11.35 Uhr 

Podium 

Computer-Welt 



Regelmäßige 
Hörfunk- 
Sendungen: 



Bayern 2 
zweimal monatlich 
montags 

16.30 bis 17.00 Uhr 

„Fatal Digital" 
Das regelmäßige 
Computer-Magazin 
beim Jugendpro- 
gramm „Zündfunk" 



Radio ffn 
montags 
14.40 Uhr 

„Der kleine 
Computer" 



Radio Hamburg 
montags 
17.00 Uhr 

„Chipsfrisch" 

Radio Mainwelle 
montags 
17.40 Uhr 

„Computer-Ecke" 

Info-Radio (Gemein- 

schoftsprogramm 

SFB und ORB) 

mittwochs 

15.40 Uhr 

High-Tech 

NDR 2 

mittwochs 



Gibt hilfreiche Tips 
für PC-Anwender 

Änderungen vorbehalten. 



19.05 Uhr 

Club Online 
Mit einzelnen 
Beiträgen aus der 
Computer online 

SDR 3 

donnerstags 
18.00 Uhr 

Point - Computer- 
spiel-Tip 

Deutschlandfunk 
samstags 
16.30 Uhr 

„Forschung aktuell" 
Speziell mit Themen 
zu Computer und 
Kommunikation 

WDR 5 
samstags 
10.45- 11.00 Uhr 

„Radio 5 am 
Vormittag" 
Ratgeber: Computer 











Hersteller / Vertrieb 


Telefon? 


Wann? 






Acclaim 


(02 1 1 ) 5 23 32 22 


24h 






Ascon 


(0 52 41)96 69 33 


Mo- 


Fr: 


1400-1700 


Attic 


(07431)543 23 


Mo- 


Fr: 


0800-1800 


Blue Byte 


(02 08)4 50 88 88 


Mo- 


Fr: 


15.00-1900 


Bomico 


(0 61 07)94 51 45 


Mo- 


Fr: 


1500-1800 


Electronic Arts 


(0 52 41)2 60 24 


Mo, 


Mi, Fr, 


1400-1700 


Gametek 


(01 80)5 30 45 25 


24h/Tag 




Greenwood 


(02 34)9 32 05 55 


Mo- 


Fr: 


1500-1800 


Ikariern Software 


(02 41)47 01 50 


Mo, 


Do, Fr: 


1530-1830 


Infogrames 


(02 21)4 54 31 07 


Mo- 


Fr: 


1500-1800 


Max Design 


(00-43)3 68 7 2 41 47 


Mo- 


Fr: 


1500-1800 


Neo 


(0043) 16 0740 80 


Mo- 


Fr: 


1500-1800 


Sega 


(0 40)2 2709 61 


Mo- 


Fr: 


1000-1800 


Sierra 


(0 61 03)99 44 40 


24h/Tag 




Softgold 


(02131)96 51 11 


Mo, 


Mi, Fr: 


1600-1800 


Software 2000 


(0 52 41)98 60 1 0 


Mo- 


Fr: 


1100-1300 


Red Balloon 


(0 52 41)80 70 80 


Ma- 


Fr: 


1100-1300 


Viacom New Media 


(0130)82 01 15 


Mo- 


Fr: 


0900-1700 


Virgin 


(0 40)39 11 13 


Ma- 


Do: 


1400-1800 


Warner Interactive 


(0 40) 27 85 53 06 


Di, Mi, Do: 


1500-1800 



Megapak 5 

10 Spiele-Perlen zum Preis von einer 

Mit der Anschaffung des 
eben erschienenen Megapak 
5 von Koch Media kann man 
nichts verkehrt machen. Die 
zehn hochkarätigen PC-Titel 
stammen aus allen populären 
Genres: Strategie (Great Na- 
val Baities 4, Jagged Allian- 
ce, Warlords 2 Deluxe), Flip- 
per (Pinball Fantasies Delu- 
xe), Action (Terminal Velocily, , 
FX Fighter, Primal Rage), Si- 
mulation (Flight Unlimited), 
Rollenspiel (Entomorph) und 

Sport (Pool Champion). Der Clou: Das gesamte Paket ist für rund 
einen Hunderter erhältlich - da lacht der Geldbeutel. 






Markus Krichel über 
das mörderische Ge- 
schäft mit „Multime- 
dia" 

Die 1 0 Computer Game Develo- 
pers Conference (siehe Reportage 
in diesem Heft), die gerade in Santo 
Clara zu Ende ging, brachte einige 
neue Erkenntnisse. Der wild um sich 
greifende und selten gerechtfertigte 
Füll Mofion-VTdeo-Wahn zeigt erste 
Abnutzungserscheinungen. Nach- 
dem selbst solche Giganten wie Ted 
Turner (Dinotopia) mit Vorstößen in 
die Computerspielebranche voll in 
die Tonne gegriffen haben, wenden 
sich viele Anbieter wieder verschämt 
solch bewährten Prinzipien wie Ren- 
dergrafik und Animationen zu. Lei- 
der, leider kam diese teilweise 
Kehrtwende für einige zu spät. 
Marc Baldwin und Bob Rakosky, die 
Gründer, Eigentümer und einzigen 
Angestellten der Firma White Wolf 
Productions, konnten den stetig stei- 
genden Anforderungen des Marktes 
nicht mehr standhalten. White Wolf, 
immerhin verantwortlich für den 
Klassiker Empire Deluxe, machte 
noch Spiele van Hand Ein Designer 
(Marc), ein Allraund-Programmierer 
(Bob) und ein Freelance Soundman 
waren alles, was Team White Wolf 
benötigte, um gute Spiele zu produ- 
zieren. Filmchen und bombastische 
Explosionen waren nicht im Budget. 
Hier ruht White Wolf. Multimedia 
killedtt. 

Nun zu einem erfreulichen Thema: 
Leisure Surf Larry 7 wird laut Sierra 
im Herbst veröffentl icht werden. Der 
in Polyester Gewandete rummelt sich 
auf dem Kreuzfahrtschiff »Lust 
Boot", wie immer unermüdlich auf 
der Suche nach der Dame seines 
Herzens. Wie jeder weiß, akzeptiert 
Larry nicht so ohne weiteres jedes 
dahergelaufene weibliche Wesen. 
Der Mann stellt Ansprüche. Insge- 
samt zwei: Sie muß selbständig at- 
men und eine auf Kohlenstoff basie- 
rende Lebensform sein. Mehr dazu 
in den News. AI Lowe ist wieder für 
dieses Adventure verantwortlich, 
und um den Anlaß gebührend zu 
würdigen, gibt es einen kostenlosen 
Larry-Screensaver. Erhältlich über 
hHp://www.sierra.com. 



Comic A dt/en tures 

Kult-Comic als Computerspiel 

Byron Preiss Interactive kündigte eine Abenteuer- und Action- 
spielserie basierend auf den beliebten Marvel Comic-Heften Spi- 
derman und X-Men an. Um genauer zu sein: Die Spiele basieren 
tatsächlich auf den gleichnamigen amerikanischen TV-Zeichen- 
trickserien, die sich glücklicherweise exakt an die Originalvorla- 
ge halten. Spidey bekämpft unter anderem die Echse, den grünen 
Kobold, Doc Octopus und den kopflosen Mysterio. Auch Mary 
Jane Parker und Tante May machen ihre Aufwartung. Uber X- 
Men liegen noch keine Informationen vor. Außerdem entwickelt 
Byron Preiss zwei weitere Spiele, die auf populäre Lizenzen 
zurückgreifen. Einen 3D-Shooter, nach dem Sci-Fi-Film West- 
world (ohne Yul Brinner) und ein Philip Marlowe Detektivspie!. 




Spiderman, einer der pramintesten Helden aus den kultverdächtigen Marvel- 
Comics, turnt demnächst über hachauflösende Wolkenkratzer. 
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NEUN 

Cher blickt in die Zukunft 

Hinter diesem Titel verbirgt sich 
das erste Spiel von Tribeca Inter- 
active, der neuen Softwarefirma 
von Robert DeNirol Sie haben 
gerade einen Urlaubsclub für 
abgehalfterte Rock'n Roll-Stars 
geerbt, der langsam in sich zu- 
sammenfällt. Ihre Aufgabe be- 
steht darin, den Club wieder 
aufzubauen und gegen die An- 
griffe der „toxischen Zwillinge" 
zu verteidigen. Außerdem müs- 
sen Sie die Musenmaschine, die 
I Energie und Inspiration in den 
Club und die dort urlaubenden 
; Rock-Oldies pumpt, wieder zum 
■ Laufen bringen. Hilfreich zur 
| Seite steht Ihnen eine Wahrsa- 
gerin - verkörpert von Cher! 
; Neun soll im Sommer erschei- 
i nen. Ich zieh mir das nicht aus 
den Fingern. Ehrlich! 



Der Playboy ist wieder auf der Pirsch 

Die News von Leisure Suit Larry's Rückkehr in Teil 7: „Yanlc her's 
away" kam für viele als Überraschung, insbesondere wenn man 
bedenkt, daß der geplante VeröffenHichungstermin nur noch sechs 
Monate entfernt ist. AI Lowe muß wohl heimlich daran gebastelt 
haben. Soviel ist bisher bekannt: Im siebten (?) Teil der Serie findet 
sich Larry auf einem Kreuzfahrtschiff voller wohlproportionierter 
Blondinen wieder. Unter anderem versucht er, dort bei solch illust- 
ren Damen wie Dewmi Moore mnd Drew Barmemore (Fragen Sie 
einen Englischlehrer!) zu landen. Al behauptet, daß Larry u. a. 
über ein neues Interface mit kontextsensitiven Schlüsselworten ver- 
fügt. Hierbei handelt es sich tatsächlich um ein Design-Feature und 
nicht um etwas, das in neutraler Verpackung aus Flensburg kommt. 
Ahhh...das hat mir zumindest jemand so erzählt. 




Der Schwerenöter im Polyester-An- 
zug ist wieder da - und dreimal dür- 
fen Sie raten, worauf er es in sei- 
nem insgesamt 6. Abenteuer (Folge 
4 ist ausgefallen) abgesehen hat... 



The Shrinking 

Interaktive Schrumpfköpfe 

Eine Firma, die sich der Umsetzung von Sci-Fi- 
Material verschrieben hat, ist Cyberdreams. 
Nach I Have No Mouth, And I Must Scream 
(Harlan Ellison) und Dark Seed basiert der 
nächste Titel - The Shrinking Character - auf 
dem klassischen Flick The Incredible Shrinking 
Man. Der Spieler schrumpft auf Insektengröße 
und sieht sich mit alltäglichen Objekten kon- 
frontiert, die für ihn plötzlich unüberwindliche 



Hindernisse darstellen. Da der Charakter lang- 
sam schrumpft, müssen diese Objekte im Spiel 
proportional hierzu wachsen - ein Effekt der 
im Film meisterlich dargestellt wurde. Da wird 
gezoomt, daß es eine wahre Pracht ist. Eine 
weitere bekannte Szene im Film zeigt den 
Hauptdarsteller, wie er sich mit einer Steckna- 
del gegen eine Spinne verteidigt. Es erwarten 
Sie also jede Menge Zweikämpfe mit Insekten. 



■ 



NEWS 



Acrtian- 
SporTspiele 

Jump & Rum 



Oliver Menne 
schreibt über 
revolutionäre 
Grafik 




In den letzten Wochen ließ 
sich eine sehr erfreuliche Be- 
obachtung machen: viele 
Teams, die bislang ausschließ- 
lich für Konsolen wie Sega 
Saturn oder Sony PlayStation 
entwickelten, setzen jetzt auch 
auf den PC. Wenn man in Be- 
tracht zieht, daß Unternehmen 
wie Shiny Entertainment 
(Earthworm Jim) und Blue Sky 
(Vectorman) auf dem Konso- 
lenmarkt stets für richtungs- 
weisende Produkte gesorgt 
haben, darf man sich in Zu- 
kunft auf einige starke Titel 
gefaßt machen. 
Vor allem mit den neuen Tech- 
nologien, die von Intel und 
Microsoft zur Verfügung ge- 
stellt werden, sollten schon 
bald atemberaubende Grafik- 
orgien möglich sein - darauf 
ließen zumindest die Aussa- 
gen einiger Hersteller, die wir 
auf der ECTS zu diesem The- 
ma befragten, schließen. Wel- 
che Zusatzkosten in Bezug auf 
die erforderliche Hardware 
(siehe Special „Computer Ga- 
me Developers Conference) 
auf den PC-Besitzer zukom- 
men, ist aber bislang noch un- 
klar. Sollte es sich um einen fi- 
nanziell geringen Mehrauf- 
wand handeln, so kann man 
Intels MMX-Technologie schon 
jetzt eine rosige Zukunft pro- 
phezeien - schließlich handelt 
es sich um eine alltagstaugli- 
che Erweiterung, die nicht den 
User dazu zwingt, seine oft 
sündhaft teure Grafikkarte 
über Bord zu werfen. 



BtamS Machinehead Mindwarp 

3D-Action von Core Design Descent-Clone von Maxis 



Der fürchterliche Machinehead-Virus sucht die Bewohner der Er- 
de heim. Es vergehen Wochen und Monate, bis schließlich Dr. 
Kimberly Stride ein Gegenmittel in Form einer speziellen nuklea- 
ren Bombe findet. „The Vorpal Blade" nennt sich diese vielver- 
sprechende Waffe, doch leider kommt sie vorerst nicht zum Ein- 
satz. Der völlig durchgeknallte Professor Orville hat sich aus un- 
bekannten Gründen die Bombe gekrallt, Kimberly Stride drauf- 
geschnallt und zwingt die bedauernswerte Erfinderin nun, alles 
zu tun, was ihm in den Sinn kommt - schließlich befindet sich 

sein zuckender Zeigefinger 
auf dem Auslöser.. . 
Sie übernehmen die Rolle von 
Dr. Stride, die nun gezwunge- 
nermaßen an Bord der Bombe 
gegen den Virus kämpfen 
muß. Das 3D-Actionspiel ver- 
fügt über hervorragende Poly- 
gon-Landschaften, die ge- 
spickt sind mit gefährlichen 
Gegnern, wie beispielsweise 
den grinsenden Zombie- 
Clowns oder den hinterhälti- 
Rasanle Polygongrafik sind das Aus- gen Hunde-Fledermäusen, 
hängeschild von Blam! Machinehead. 

Highiander 

Atari macht Lizenzspiel 

Atari arbeitet nach dem Rema- 
ke von Tempest 2000 fieberhaft 
an weiteren Titeln. Bei Highlan- 
der handelt es sich jedoch nicht 
um die Umsetzung des gleich- 
namigen Kinofilms, sondern um 
ein Spiel, das lediglich auf das 
gleiche Szenario zurückgreift. Spielerisch scheint man sich an 
den Klassikern Dragon's Lair und Space Ace orientiert zu haben, 

weitere Informationen werden 

wir Ihnen in der nächsten Aus- 
gabe präsentieren können. 




Maxis möchte sich nicht mehr 
nur auf Simulationen konzen- 
trieren, sondern in Zukunft 
auch im Bereich Actionspiele 
aktiv werden. Mit Mindwarp 




Mindwarp zeichnet sich durch sehr 
detaillierte Grafiken aus. 

hat das renommierte Soft- 
warehaus ein Ballergame unter 
Windows 95 in der Mache, 
das auf den ersten Blick ein 
wenig an Descent erinnert. Die 
unglaublich plastische Umge- 
bung überzeugt durch durch- 
dachte Farbgebung und hohen 
Detailreichtum. Erscheinen soll 
Mindwarp im Sommer 1996. 
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Hervorragende Comic-Animationen 
sind der Hauptbestandteil von 
Highlander. Freunde der etwas leich- 
teren Action-Unterholtung werden 
dieses Spiel mit Sicherheit schon 
sehnsüchtig erwarten. 



Solche phantastischen Charakter- 
Grafiken sieht man selten. 



Assassin B015 

BlueSky macht PC-Spiele 

BlueSky ist wohl jedem konsolcnorientierten Computerspieler ein 
Begriff. Mit Vectorman konnte das amerikanische Softwarehaus 
auf dem Mega Drive große Erfolge feiern. Mit Assassin 2015 
steht nun das erste PC-Spiel auf dem Programm. Durch die Ver- 
wendung von LightWave 3D (wurde auch bei den Serien sea- 
Quest DSV, Babylon 5, Star Trek: Voyager eingesetzt) kann man 
sich auf revolutionäre Rendergrafiken gefaßt machen. Aus die- 
sem Grund wird das Spiel auch nur unter Windows 95 laufen, 
macht es doch von der 32 Bit-Grafikbibliothek Gebrauch. 



NEWS 



Adventurm- & 

Hallenspiel & 
interaktiver Film 




Thomas Borovskis 
schreibt über 

Stars & Sternchen 
auf CD-ROM 



Daß für Interactive Movies inzwi- 
schen die halbe Klientel des 
Arbeitsamts von Hollywood ver- 
pflichtet wird, daran hat man sich 
inzwischen gewöhnt. Christopher 
Wolken, John Ryhs-Dovis, Molcolm 
McDowell, Jürgen Prachnow, Mark 
Homill (der auch ein Jahrzehnt noch 
dem Comeback der Jedi-Ritter noch 
immer von seinem Luke Skywolker- 
Bonus zehrt), Dennis Hopper und 
Tom Wilson werten nicht nur Kinofil- 
me, sondern auch PC-Produktionen 
auf. Da ist es vermutlich nur noch 
eine Frage der Zeit, bis sich auch 
die wirklichen Mega-Stars (wie das 
Dreigestim Schworzenegger-Stallo- 
ne-Willis, Tom Honks, Demi Moore, 
Shoron Stone u. o ) in dieses immer 
lukrativer werdende Geschäft ein- 
klinken. Nochdem mittlerweile olle 
maßgeblichen Filmgesellschaften an 
Computerspiel- Labels beteiligt sind, 
könnte uns diese Synthese bald Ver- 
hältnisse bescheren, von denen wir 
heute noch gor nicht zu träumen 
wogen. Wing Commonder 4 war in 
dieser Hinsicht allenfalls ein An- 
fang. Doneben zeichnet sich ein 
neuer Trend ob: In letzter Zeit ist 
selbst für Synchron-Stimmen nur 
noch das Beste gut genug. Jüngstes 
Beispiel: Das Rätsel des Masler Lu, 
die komplett deutsche Version des 
Sonctuory Woods-Advenlures. Für 
die Umsetzung engagierte der Her- 
steller eine ganze Reihe prominenter 
Sprecher, darunter Lutz Mockensy 
(die deutsche Stimme von Harrison 
Ford, John Travolta, AI Pocino, Po- 
trickSwoyze undMiomi Vice- 
Wochtmeisler Ricordo Tubbs) in der 
Rolle von Robert Ripley, Gabriele 
Libboch (Ornello Muti, Roquel 
Welch) und Peter Weis (der „Ernie" 
aus der Sesamstraße). Für weitere 
Figuren wurden Redner verpflichtet, 
die man vor ollem aus der TV-Wer- 
bung kennt. Wenn Sie also das 
nächste Mol beim Lauschen der 
Sprachausgabe Ihren Ohren nicht 
trauen, dann ist das vielleicht kein 
Zufall... 



Fantasy-Adventure von Newcomer Telstar 

Ein im wahrsten Sinne des Wortes phantastisches 
Advenlure erwartet uns mit Fable von Telstar, das 
in Deutschland von Videospiel-Gigant Konami 
übersetzt und synchronisiert wird. Das Programm 
im typischen Point & Klick-Stil erhält seinen Reiz 
vor allem durch die farbenprächtigen, detaillierten 
SVGA-Hintergründe und -Animationen und die originelle Geschich- 
te um den Knaben Quickthorpe, der auszieht, um in vier miteinander 
verbundenen Welten nach den dort versleckten Edelsteine zu suchen 
und so die Jahreszeiten in den „Frozen Lands" wieder herzustellen. 
Nach der DOS- Version, die für Ende Mai anvisiert ist, soll eine 
speziell für Windows 95 optimierte Fassung nachgereicht werden. 






The Gene 
Machine 

Einmal um die ganze Welt 

Zur Zeit von Königin 
Victoria spielt das ulkige 
SVGA- Ad venture The 
Gene Machine von Vic 
Tokai. Die über 1 00 
scrollenden, handgemalten Aquarell-Hinter- 
gründe stammen von einem der besten Disney- 
Zeichner überhaupt und sind ganz im Stil die- 
ser ruhmreichen Epoche des britischen Empires 
gehalten. Im Vordergrund agieren liebevoll 
animierte Charaktere (darunter natürlich die 
Hauptdarsteller, der Gentleman Piers und sein 
Buller Mossop) in Verbindung mit umwerfend 
gerenderten Objekten - eine bizarre, noch nie 
dagewesene Mischung. Logische, zum Teil 
recht anspruchsvolle Puzzles, selbstironische 
Dialoge und eine Story, die entfernt an Jules 
Vernes „In 80 Tagen um die Welt" erinnert, 
machten bereits in der Preview-Version 



einen souveränen 
Eindruck. Im Juni 
wird es eine kom- 
plett deutsche Ver- 
sion dieses Spiels 
geben. 



Lands of Lore 2 

Götterdämmerung 

Wenn Sie sich gut mit Lands of Lore auskennen, 
haben Sie die einmalige Chance, eine Sprecher- 
Rolle für die deutsche Synchronisation der Fort- 
setzung dieses Echtzeit-Rollenspiels zu gewinnen 
- denn genau das verlost Virgin unter den Le- 
sern der PC Games. In der Rolle von Luther, dem 
Sohn der Hexe Scotia (bekannt aus dem ersten 
Teil), bewegen Sie sich durch eine riesige Fanta- 
sy-Welt, die aus bereits fertigen SD-Animatio- 
nen und in Echtzeit berechneten Objekten gene- 
riert wird, so daß der Eindruck einer sehr kom- 
plexen, flexiblen 3D-Umgebung entsteht. Wie 
seine Mutter kann sich auch Luther in verschie- 
dene Gestalfen verwandeln - allerdings nicht 
immer kontrolliert. Es kann daher durchaus pas- 
sieren, daß er mitten im heißen Gefecht zu einer 
Biberratte mutiert. Na, sind Sie neugierig ge- 
worden auf den nächsten Knüller der Westwood 
Studios? Bis zum November 96 müssen Sie sich 
leider noch gedulden; zwischenzeitlich könnten 
Sie sich schon mal Gedanken zu unserer 
aktuellen Frage zum Thema LOL 1 machen: 
Wie heißen die vier Völker des Landes? 
Zusammen mit der Lösung aus der PC Games 
5/96 haben Sie nun bereits zwei Antworten. 
Der dritte und letzte Teil dieser einzigartigen 
Competition folgt in der nächsten Ausgabe! 



Telegramm — 

+++ Bröken Sword, das in Ausgabe 4/96 vorge- 
stellte Zeichentrick-Advenlure von Revolution Soft- 
ware (bekannt von Beneath A Steel Sky), wurde für 
die deutsche Fassung umbenannt. Neuer Titel: Ba- 
phomets Fluch. +++ Believe it or not: Bazooka Sue, 
das „schweinische" Advenlure von Chewy-Erfinder 
Carsten Wieland (Konzept und Grafik stammen von 
ihm), soll noch Angaben des Publishers Starbyte jetzt 
doch noch veröffentlicht werden - und zwar Anfang 



Juni! Feinarbeiten an der aufwendig animierten 
SVGA-Grofik und ein erheblicher Verschleiß an 
Programmierern haben das Spiel inzwischen um 
mehrere Jahre (!) verzögert. +++ Mit lighlhouse hat 
Sierra sein erstes 100%ige 3D-Adventure in der 
Mache. Spielkonzept, Grafik (SVGA, 640 x 480 
Bildpunkte), Puzzles und Flair weisen viele Ähnlich- 
keiten zu Broderbunds Myst auf. Als Release-Termin 
nennt Sierra den Juni 1996 +++ 



WiSims & I 

Strategie & 
Denkspiele 




Harald Wagner 
erzählt über das 
Vorweihnachts- 
geschäft 



Während in den wenigen Wochen 
vor Weihnachten ein Freund von 
Flugsimulationen kaum noch weiß, 
für welche der zahlreichen quali- 
tativ hochwertigen Spiele er sich 
entscheiden soll, bleibt dem PC- 
Füegeras in den Sommermonaten 
eigentlich nichts anderes übrig, als 
in einer Flugschule den Piloten- 
schein zu machen. Die wenigen 
Soflware-Nachzügler, die nicht 
rechtzeitig zum Fest der Feste fer- 
tig geworden sind, reichen besten- 
falls bis zum Beginn der Sommer- 
ferien, danach herrscht Flaute auf 
dem Rechner. Namhafte Titel wie 
Aces over Mountains oder Red 
Baron lassen ewig auf sich war- 
ten, Strike Commander 2 sowieso, 
und auch andere simulationswür- 
dige Bereiche stehen nicht besser 
da. Dabei eignet sich der Sommer 
auch unter den Gesichtspunkten 
eines Marketingleiters durchaus 
zum erfolgreichen Veröffentlichen 
entsprechender Spielesoftwore: 
die ohnehin recht seltenen Motor- 
radsimulationen oder auch Auto- 
rennsimulationen passen weitaus 
besser zu lauen Sommerabenden 
als zu verschneiten Landstraßen. 
Immerhin gibt es regelmäßig auch 
im berüchtigten Sommerloch die 
vergleichsweise langatmigen Stra- 
tegiespiele und Wirtschaftssimula- 
tionen, gelegentlich schleicht sich 
auch einmal ein Rollenspiel darun- 
ter. Eigentlich wie gemacht für lan- 
ge Winterabende. 
Hoffentlich kann Olympia die Soft- 
wareindustrie doch noch zu eini- 
gen netten Simulationen hin- 
reißen, im Vorfeld wurden keine 
fünf Titel zum Thema angekündigt. 
Aber bei der Fußball-WM hat es 
schließlich ja auch über ein Jahr 
gedauert, bis der verspätet einset- 
zende Boom an Fußballspielen 
und -Simulationen abgeflaut ist 
und auch die Hersteller begriffen 
haben, daß die WM vorbei ist. 
Verstehe einer die Marketing- 
strategen. 



ein 

Ein weiterer Spiele- 
hersteller auf PC-Kurs 

3DO, Spezialist für Konsolen- 
spiele, und der Grafikkarten- 
hersteller Cirrus beschlossen ei- 
ne Zusammenarbeit, die auch 
auf dem PC hochkarätige Arca- 
desimulationen ermöglichen 
soll. Während 3DO unter dem 
Namen Studio 3DO für die 
Software sorgen wird, soll Cir- 
rus Grafikkarten entwickeln, 
die unter Windows 95 mit Di- 
rect X und Direct 3D eine ent- 
sprechende Leistung bereifstel- 
len. In Aussicht gestellt werden 
Titel wie etwa das „Flight-Stra 
tegy-Game" Star Fighter und 
eine Zehnkampf simulation. 




Nach Sega entwickelt nun ein 
weiterer namhafter Konsolen- 
spezialist für die Windows-95- 
Plattformen schnelle Actionspiele, 
Sportspiele und Simulationen. 



Jahn Daltj Gaif 

British Open Gewinner auf PC 

Erster Soflwaretitel von Studio 
3DO für den PC wird eine Golf- 
simulation sein, für die der Bri- 
tish Open Champion John Daly 
gewonnen wurde. Durch Video 
Capturing sind sämtliche Be- 
wegungsabläufe lebensecht 
Videocaptunng und Fotografien sor- 3 3 

gen für realistische Grafiken, trotz- animiert, so daß sich der Gol- 
dem soll der Spieler in seiner Frei- fer mit dem weitesten Abschlag 
heit nicht eingeschränkt werden. der Geschichte bereits freut: 
„Endlich kann ich die ultimative Herausforderung annehmen und 
[...] eine Runde Golf gegen mich selbst spielen." 




Ray per piay 

Internetspielhalle eröffnet 

Der Spielehersteller Rocket Science und die virtuelle 
Bank CyberCash stellen mit InterARC eine Spielhalle im 
Internet vor, die traditionelle Soflwarevertriebswege 
verdrängen soll. Anstatt 1 00 DM für ein Spiel auszuge- 
ben, das man u.U. nur wenige Stunden spielt, zahlt 
man bei InterARC nur für die Dauer des Spielens, die 
Software befindet sich dazu teilweise auf dem Server 
und zum anderen Teil auf dem heimischen PC. Auch 
Software-Upgrades lassen sich auf diese Weise an den 
Spieler bringen. Die Qualität der Software läßt im Au- 
genblick noch zu wünschen übrig, mit steigenden Netz- 
kapazitäten wird sich dies jedoch sicherlich ändern. 



Front 
Page Golf 

Sierra übernimmt Golf- 
spezialisten 

Auch Sierra plant eine Zusam- 
menarbeit, um dem populären 
Golfgenre eigene Kreationen 
beizusteuern. Durch die Über- 
nahme des Golfsimulations- 
Spezialisten Headgate, der in- 
direkte Verwandtschaft mit Links 
386 Pro aufweist, soll ein Win- 
dows 95-Golfspiel entstehen, 
das neue Maßstäbe in dem 
Genre setzt. Anstalt den Golf- 
schlag durch drei gut getimte 
Mausklicks zu steuern, soll 
Schwungkraft und Schnitt aus 
der Mausbewegung berechnet 
werden. Echtzeitrendering und 
Verwendung von Luft- und Bo 
denfotografien gehören selbst- 
verständlich zum guten Ton. 




Der aufgekaufte kauft selber wie- 
der: Sierra Online, nun Mitglied der 
CUC-Gruppe, verleibte sich mit 
Headgate einen Entwickler von Links 
386 Pro ein. 




Pay-TV ganz interaktiv: Nur für jede Stunde 
Spielen wird gezahlt, Fixkosten entstehen keine. 




NEWS 



WiSims & 

Strategie & 
Denkspiele 




Petra Maueröder 
über den allge- 
genwärtigen 
Siedler-Kult 



Mit meinem charmanten Kollegen 
Rosshirt (Sie wissen schon, dieser 
extrem fotoscheue Leserbrief- Sezie- 
rer mit den populistischen Vor- 
schlag-Hömmem - siehe Postscript) 
verbindet mich neben der gemein- 
samen Wirkungsstätte die Begeiste- 
rung für Computerspiele mit Auf- 
bau-Charakter. Motto: Früher Lego, 
heute WarCraft 2, Civilization 2, 
SimCity 2000 und ganz aktuell: Die 
Siedler 2. Annähernd eine Vierlel- 
miilion Exemplare (Amiga- und PC- 
Versionen zusammengenommen) 
hat Blue Byte vom ersten Teil bis 
zum heutigen Tag verkauft - eine 
stolze Leistung. Jede Wetle: Auch 
Teil 2 wird - zu Recht! - wie warme 
Semmeln weggehen. Da fragt man 
sich doch: Was macht den Reiz sol- 
cher Programme aus, die sich teil- 
weise über Jahre hinweg in den 
Charts halten und von Leuten zwi- 
schen 9 und 99, vom Schüler bis 
zur Hausfrau, vom Gelegenheits- 
Zocker bis zum Strategie-Profi, stun- 
den-, nächte-, wochenlang gespielt 
werden? Ich denke, es ist diese irr- 
sinnige Flexibilität und die damit 
verbundene Macht, quasi aus dem 
Nichts eine kleine Welt zu erschaf- 
fen, die man nach eigenen Vorstel- 
lungen manipulieren kann, der man 
Seinen ganz persönlichen Stempel 
aufdrückt und die man um jeden 
Preis verteidigt. Selbst wenn dabei 
zwischendurch wieder alles zerstört 
wird (hier greift der Vergleich mit 
den Lego-Steinen), so spürt man 
doch eine ungemeine Genugtuung 
über das Erreichte. Auch Echtzeit- 
Strategiespiele wie Command & 
Canquer und WarCraft 2 leben 
davon - oder würden Sie freiwil- 
lig auf Lasertürme, Tiberium-Räf- 
finerien und Drachenhorste ver- 
zichten? Die Bitmap Brothers neh- 
men genau das in Kauf: Bei Z 
kann man Bauwerke nur erobern, 
nicht aber selbst errichten. Ein Kon- 
zept, das aufgeht? Warten wir's ab 
- im Juni wissen wir mehr. 



OVi7 War Generai 

Gettysburg virtuell 



■ i 



Wenn Ihnen der Name Robert 
E. Lee vergleichsweise wenig 
bis gar nichts sagt, dann könn- 
te das daran liegen, daß Sie 
den amerikanischen Bürger- 
krieg bislang nur aus „Vom Winde verweht" kannten. Das läßt 
sich ändern: Bei Sierra erscheint noch im Mai das historische 
Strategiespiel Civil War General, mit dem Sie sieben authenti- 
sche Schlachten unter Windows 3.1/95 durchsimulieren (gerne 
auch zu zweit per Modem) können. Das SVGA-Spektakel wird 
ergänzt durch viele Gemälde eines zeitgenössischen Malers. 

Der Fundsmanager 

Wer war' nicht gerne Aktionääär... 
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Beim DIT-Fondsmanager dürfen Sie 
innerhalb eines sich ständig verän- 
dernden Wirtschaftsmodells mit fikti- 
ven Titeln hantieren - den Lerneffekt 
sollte man wegen des hohen Realitäts 
bezuges nicht unterschätzen. Nur 
über die unzumutbaren CD-ROM-Ladezeiten der HiRes-Bilder 
müssen Sie hinwegsehen können. Preis (DM 25,-) und Hard 
wäre- Voraussetzungen (486er, 8 MB RAM, Windows 3.1 ) ma- 
chen aus der Wirtschaftssimulation ein faires Angebot. Bestellt 
werden kann das Programm in jeder Filiale der Dresdner 
Bank; Schulen und Universitäten bekommen es kostenlos. 



Schokoladiges Gewinns 



Werbespiele sind auch nicht mehr das, was sie mal waren. Eines der der- 
zeit besten Programme dieser Art entstand bei Westka Kommunikation in 
Köln für Ritter Sport und nennt sich „Agent XXL": Cartoon-Animationen in 
SVGA, 20 Locations, deutsche Sprachausgabe und eine abgedrehte Story 
rund um den Möchtegern-Agenten Gunter Bunt sprechen für sich. Anläß- 
lich der Veröffentlichung des CD-ROM-Spiels mit dem sinnigen Untertitel 
„Das Geheimnis der Quadrate" veranstaltet Ritter Sport in Kooperation mit 
PC Games ein Gewinnspiel mit originellen Preisen. 



Overinrüs 

Chaos bei New World 
Computing 

Das Jahr: 2050. Die Lage: 
schlecht. Die Aussichten: noch 
schlechter. In dieser erquickli- 
chen Umgebung spielt Chaos 
Overlords, ein SF-Strategie-Epos 
mit gerenderten SVGA-Anima- 
tionen, das ausschließlich den 
Windows 95-Usern vorbehalten 
bleibt. Dafür gibt's auch einen 
netten Multiplayer-Modus für 
maximal sechs Spieler, von de- 
nen jeder den Part eines „Over- 
lords" übernimmt. Vorzugsweise 
durch illegale Machenschaften 
(Hehlerei, Schmuggel, Uberfälle 
etc.) dehnt man seinen Macht- 
bereich aus und schädigt seine 
Gegner. 



Die Preisfrage: 

Welche Form Ist typisch 

für Ritter Sport-Schokolade? 



SP* 
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Die richtige Antwort schreiben Sie einfach auf eine Postkarte und 
schicken diese bis spätestens 5. Juni 1 996 an folgende Adresse: 

Computec Verlag GmbH & Co. KG • Redaktion PC Games 
Kennwort: Agent XXL • Isarstraße 32-34 • 90451 Nürnberg 

Wenn Sie sich für dieses originelle und wirklich empfehlenswerte 
Adventure interessieren, können Sie es folgendermaßen bestellen: 
■ Gegen Einsendung von DM 20,- (bar oder Verrechnungsscheck) an: 
Westko Kommunikation, Deutz-Mülheimer Straße 165-169, 51063 Köln 
I Per Überweisung von DM 20,- mit vollständiger Adreßangabe an: Ritter 
Sport, Konto-Nr. 1 221 681 Ol , Dresdner Bank, BIZ 600 800 00 



NEWS 
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Multimedia & 
Online & 
Hardware 



Herbert Aichinger 
chattet in der 
virtuellen Realität 



Neulich, tagsüber im neu eröffne- 
ten Cybercafe gleich nebenan 

Susi> Hallo ??? Ist hier denn nie- 
mand ???? 

Susi> HAAAAALLLLLL- 
LOOOOOOO II!! 
Susi> Hallo? 

A:> Ja doch, Tag auch. Wer bist 
denn Du? 

Susi> Susi, und Du? 

A:> Ich bin A:> 

Susi> Sehr witziges Alias. Was 

machst Du denn gerade? 

A:> Ich sitz gerade vor meinem 

Rechner und chatte. 

Daia> Ich auch. 

Susi> So. 

Susi> Kennsf Du noch andere gute 
Chat-Adressen? 

A:> Nö, ich komm' aus Österreich. 
Susi> ??? 

Dato> Ich war früher als ß/ag mal 
in Österreich - Kärnten, liegt das 
in deinre nähe? 

Susi> Unser Provider bietet eine Li- 
ste mit Chot-Adressen an. 
A:> Leider nein I Kärnten liegt im 
Süden, Vorarlberg im Wes/en 
Österreichs 

Susi> In Nürnberg soll es ein tolles 
Cyber-Cafe geben. Hat jemand 
die Adresse? 

Data> Ich dachte Österreich is ehr 
breit als lang. 

Hans> Ich verschwinde wieder 
Susi> Hört mir überhaupt noch je- 
mand zu? 

A:> Ich glaub, ich sollte mich mal 
wieder meinem Lehrer widmen. 
Susi> Also, ich gehe dann. 
A:> Ich hab nämlich gerade La- 
tein-Nachhilfe. 
Data> No, wers nödig hat... 
Data> Ich beom mich wech. 

Kein Zweifel: der Internet-Boom 
sorgt mit seiner grenzenlosen Viel- 
falt für ein friedliches Nebeneinan- 
der zahlreicher Kulturen, dient 
dem reibungsfreien wirtschaftli- 
chen und wissenschaftlichen Aus- 
tausch und erweitert den persönli- 
chen Horizont oll seiner Benutzer. 



Comic Baak Artist 

Comic selbstgemalt 




Wenige Kiicks genügen, um echte Comics zu ge- 
stalten. Text in Sprechblasen ist frei definierbur. 



Mit dem Comic Book Artist von Lascaux lassen sich 
auf einfachste Weise ansprechende Tom & Jerry-Co- 
mics gestalten. Die Standbilder werden rahmenweise 
zusammengestellt und seitenweise ausgedruckt, so 
daß ein professionelles Layout entsteht. Die über 
200 vorgegebenen Grafiken lassen zwar viel gestal- 
terische Freiheit, eigene Grafiken lassen sich jedoch 
nicht einbinden. Die vor allem für Kinder geeignete 
Software ist für rund DM 70,00 bei Navigo in Mün- 
chen, Profisoft in Osnabrück oder Funware in Ham- 
burg erhältlich. 



ISO MB Diskettenlaufwerk 

83-fache Kapazität 

Aus der Zusammenarbeit von 3M, 
Matsushita, O.R. Technologies und 
Compaq resultiert das Diskettenlauf- 
werk LS- 1 20, das auf entsprechenden 
Medien bis zu 1 20 MB Daten spei- 
chern kann. Die magnetischen Lauf- 
werke, die auch herkömmliche Medien 
lesen können, sind vorerst nur für 
Compaq-PCs erhältlich, erst Anfang 
1 997 gelangen sie möglicherweise auf 
den Massenmarkt. Der Preis für ein 
Laufwerk steht noch nicht fest, ein Me- 
dium wird mit etwa DM 30,- gehandelt. 




Das Ende der 1.44 MByte-Floppy? Die bootlähigen Laufwerke 
können Disketten mit bis zu 120 MByte Daten beschreiben. 



Araund Atlanta 

Die olympische Stadt 

Ein multimedialer Slädteführer ist Around Atlanta von Phi- 
lips. Das sehr umfassende Werk zeigt nicht nur die olympi- 
schen Aspekte der nordamerikanischen Metropole, auch 
Wirtschaft, Einwohner und Lifestyle finden breite Erwäh- 
nung. Die integrierte Internet-Unterstützung sorgt für stän- 
dige Aktualität aller Wettkampfdalen. Das in 15 Ländern 
in der jeweiligen Landessprache erscheinende Programm 
ist für rund DM 70,- erhältlich. 




Im Hubschrauber kreist man über den Se- 
henswürdigkeiten der virtuellen Metropole. 




~S \ r 

Der grofle Drehknopf dient dem Zie- 
len, während man mit dem eigentli- 
chen Stick die Spielfigur bewegt. 



Wing-Man Warriar 

3D-Action-Stick 

Mit dem WingMan Warrior bietet Logitech einen Joystick speziell 
für 3D-Actionspiele. Neben den Fähigkeiten eines WngMan Ex- 
treme (4 Achsen, 4 Knöpfe) weist das Gerät einen 360-Grad 
Drehregler und ein Throltle-Rad auf, es würde sich also auch für 
Simulationen eignen. Das DM 150,- teure Gerät benötigt für die 
zusätzlichen Fähigkeiten neben dem Standard-Gameport eine 
freie serielle Schnittstelle und Treiberunterstülzung. 



Gerade einmal vier Wochen 
trennen die Londoner 
"Tradeshow" von der 
größten Computerspiele- 
Messe der Welt in Los An- 
geles. Ein ungleicher Wett- 
kampf, da vor allem die 
großen Publisher sich ihre 
besten neuen Produkte lie- 
ber für die E3 aufheben und 
auf der ECTS überwiegend 
bereits Bekanntes vorstel- 
len. Gerade deshalb bleibt 
in London aber etwas mehr 
Zeit, klar zwischen wirklich 
Neuem und bereits Gesehe- 
nem zu unterscheiden. Die 
interessantesten Begeg- 
nungen in dieser Vorrunde 
für Los Angeles haben wir 
für Sie in einem kleinen 
Messerundgang zu- 
sammengefaßt. 




ECTS London - Frühjahr 1 996 

Vorrunde 



Klares Top-Produkt der Albstädter Firma Attic war natürlich 
DSA 3 - Schatten über Riva (Preview in PCG 4/96), das in 
einer weiter fortgeschrittenen Version am Stand gespielt 
werden konnte. Firmenchef Guido Henkel hatte aber auch 
erste Infos zum nächsten Großprojekt parat; Herrscher der 

Meere wird ein 
Genremix aus 
Handelssimulation 
und Strategiespiel, 
bei dem man im 
1 7. Jahrhundert 
um die Vorherr- 
schaft im interna- 
tionalen Seehan- 
del streitet. Das 
Spiel ist diesmal 
keine reine Inhouse-Produktion, sondern basiert auf der 
Spielidee zweier Studenten, die von Attic weiterentwickelt 
und professionell in Szene gesetzt wird. 

DSA 3 - Schatten über Riva Juni/Juli 96 

Herrscher der Meere 4 Quorta/ 96 




Entertainment: 



Hier demonstrierte Entwicklungsleiter Bill Roper, was man sich bei 
Blizzard unter einer guten Mission-Disk vorstellt. „Die Warcraft 2- 
Expa nsion-Disk ist für uns ein ebenso wichtiger Titel wie das Ori- 
ginal-Spiel. Für die 24 neuen Levels haben wir uns zwei komplett 
neue Storylines ausgedacht. Warcraft 2: Beyond the Dark Portal 
basiert auf der Annahme, daß die Menschen den Krieg gewon- 
nen haben. Nun geht es daran, über das Dunkle Portal zum er- 
sten Mal in die Orklands vorzurücken, um einer neuen Invasion 
vorzubeugen. Neben den 24 Missionen gibt es dabei völlig neues 
Terrain und neue Zwischensequenzen zu sehen. Für die Multiplay- 
er-Spieler haben wir außerdem unsere 50 besten und witzigsten 
Multiplayer-Karten beigepackt." 

Auch das Action-RPG Diablo war in einer weit fortgeschrittenen 

Version zu sehen. In ausgedehn- 
ten unterirdischen Labyrinthen 
muß der Spieler magische Ge- 
genstände und Waffen finden 
sowie Hunderte von Monstern 
besiegen. Wenn man unbedingt 
einen Vergleich gebrauchen will, 
so erinnert Diablo am ehe- I 




Wanraft 2: 

Beyond the Dorfe Portal 



man 




| sten an eine Mi- 
schung aus Crusader 
- No Remorse und 
Ultima 8. "Aller- 
dings", wirft Bill Ro- 
per ein, "hat man bei 
Diablo bei jedem 
Spielstart eine völlig neue unterirdische Welt mit neuen Herausfor- 
derungen. Ein Missionsgenerator enNvirft jedesmal eine andere 
Architektur aus Räumen, Schätzen und Gegnern.". Bezieht man 
den Multiplayer-Modus über Modem und Netzwerk mit ein, so 
könnte Diablo ein Spiel werden, das über Monate hinweg fesseln 
wird. Etwas weiter in der Ferne liegt Starcraft, 
:'fj ^ das eine Weiterentwicklung (aber keine Fort- 

^H. — . • "1 »|Ä Setzung!) der Warcraft-Reihe werden soll. 

Starcraft ist ebenfalls ein Echtzeit-Stratgie- 
iel, versetzt Sie aber in den Weltraum, 
einem fernen Planetensystem rin- 
gen drei verschiedene Rassen um 
die Vorherrschaft - zwei "gute" 
Mächte und eine "böse" Alien- 
rasse. Bill Roper: "Analog zu 
Warcraft kann man bei Star- 
craft deshalb auch drei ver- 
Stellte die Wartraft 2-Expan- schiedene Storylines durch- 
sion-Disk vor: Bill Roper von spielen. Als Fertigstellungster- 
Blizzard min für das Windows-95-only 
™ine: Spiel peilen wir den 

Wartraft 2: Beyend the Dark Portal . . Mai 96 . . . „ 

Diablo Jon, 96 Winter an . 

Srarcroft Winter 96/97 






Bis Mitte Mai will Grem- 
iin seine EM-Simulation 
turo 96 fertigstell en - 
langer bleibt dem Publi- 
sher auch nicht bis zum 
Anpfiff des ersten Mei- 
sterschaftsspiels in Eng- 
land. Euro 96 merkt man 
die Verwandtschaft mit Actua Soccer (ran Soccer) an, obwohl 
sich die Spielbarkeit merklich verbessert hat. Für Actua Golf 
bleibt hingegen noch etwas mehr Zeit: die realistische Golfsi- 
mulation mit mehreren Multiplayer-Modi soll erst ein halbes 

Jahr nach der Playstation- 
M <? 6 Version fertig werden. 



nwie: 
Euro 96 . . 
Actua Golf 



.4. Quartal 96 



I Centre Gold 



'•-V* ■ '-ri*^' .T'„ J i.---.'--J ™ 



In Olympia-Stimmung wähnte man sich am Stand von US 
Gold/Centre Gold. Die offizielle Lizenz für die Spiele in At- 
lanta benutzt man dort für Olympic Games und Olympic Soc- 
cer. Vor allem das letztere konnte beeindrucken. Begleitet von 
den Kommentaren von SAT 1 -Johannes B. Kerner steuert man 
phantastisch animierte 3D-Kicker über ein 3D-Spielfeld. Bis zu 
vier Spieler können dabei an einem PC antreten. Der Haken: 
vorläufig war nur die Playstation- Version zu sehen - die 
glänzte allerdings durch einen schwer zu überbietenden, flüs- 
sigen Spielablauf. Glaubt man den Aussagen von US Gold, 
die derzeit fieberhaft an der Umsetzung arbeiten, so werden 
für die PC-Version keinerlei Abstriche gemacht. 
Wenig irritiert vom britischen BSE-Skandal zeigte sich Sanc- 
tuary Woods und präsentierte saftige Stücke aus seinem Co- 
mic-Adventure Orion Burger. Die größte Fastfood-Kette des 
Universums, Orion Burger, möchte auch auf der Erde eine Fi- 
liale errichten und plant im Vorfeld einige Marktforschungen. 
Zu dumm, daß wir Menschen nicht als Kunden sondern als 
Hj^rmine: schmackhafter Be- 

Olympk Soccer .............................. ..JlW i ■ i. n i 

Olympk Game Juli 96 la 9 diesen Plan 

Orion Burger September 96 m jf einbezogen 

Tomb Raider 4. Quartal96 





werden. Als unfreiwilliges Ver- 
suchskaninchen im Orion Bur- 
ger-Feldtest hat der Spieler die 
Möglichkeit dieses Schicksal 
abzuwenden. Da der Garzu- 
sfand von Orion Burger derzeit 
noch "Medium" ist, kann man 
mit dem Release vor September 
96 nicht rechnen. 

Tomb Raider ist der Titel eines brillant in Szene gesetzten 3D- 
Action-Spiels von Core Design. Ausgedehnte unterirdische 
Höhlensysteme in SVGA sowie echte 3D-Gegner, die auch bei 
Quake nicht besser aussehen dürften, lassen auf einen Win- 
terhit schließen. Allein für die Animation der Hauptfigur Lara 
(ein schwerbewaffnetes Mädchen in sommerlicher Kleidung) 
wurden über 2.000 Frames verwendet. 



SPECIAL 
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Hasbro Interactive 

Der wahrscheinlich größte Spielzeughersteller der Weif haf nach 
dem erfolgreichen Launch von Monopoly und Trivial Pursuit zwei 
weitere heiße Breltspiel-Umsetzungen in Vorbereitung. Schon 
jetzt zum Verkaufsschlager be- 
stimmt ist Risiko CD-ROM. Ne-. 
ben dem üblichen Multimedia- 
Tingeltangel soll Risiko echte 
Spielspaß-Erweiterungen, wie 
Seeschlachten, beeinflußbare 
Kämpfe und vieles mehr bein- 
halten. Neben der bereits in 
Monopoly verwendeten Internet-Option gibt es diesmal endlich 
einen Netzwerk-Modus. Um optimalen Multiplayer-Spaß zu ga- 
rantieren, wird die Packung gleich zwei Spiel-CDs enthalten. 
Nicht weniger gute Chancen auf Erfolg hat wohl das - hierzulan- 
de als Schiffeversenken bekannte - Bleistiftspiel Flottenmanöver. 
Auch hier wird es neben zahlreichen Videoclips echte Erweite- 
rungen geben (Spielraster bis 640x640 Felder, Aufklärungsflug- 
zeuge, Floltenbewegungen, 2 CDs für Multiplayer, usw.). 




Risiko CD-ROM 4. Quarta! 96 

Flottenmanöver CD-ROM 4. Quartal 96 




"Wann wird Fl 
Grand Prix 2 
endlich ausgelie- 
ert?" - war die 
meistgestellte 
Frage am Stand 
von MicroProse. 
"Wahrscheinlich 
Ende Juni!" - die 
meistgehörte 
Antwort. Bei 
MicroProse war außer For- 
mula One aber noch ein an- 
derer Titel ein echter Blickfän- 
ger: Citizens, eine Art Klein- 
stadt-Populous, verleiht dem 
Spieler die göttliche Macht 
über das Städtchen Backwa- 
ter. Als allwissender Herr- 
scher muß er das Gleichgewicht zwischen Gut und Böse si- 
chern und so manche kleine Mission erfüllen. Beispielsweise 
kann er durch Beeinflussung der Naturgewalten versuchen, 
den Tagesablauf seiner Schäfchen zu steuern. Oft gibt es 
auch ganz konkrete Dinge zu tun, wie einem Einwohner zu 
einem Job zu verhelfen. 



ermine: 

Fl Grand Prix 2 Juni 96 

Citizens 3. Quarta/ 96 




m 

Der Quake-Stand von id- 
Software: Sthmerzens- 
s<hreie aus dem Inneren 




id-Software 

Gäbe es einen Award für den außergewöhnlichsten Messestand, 
so wäre dieser sicherlich an id-Soflware gegangen. Ein mit Fackeln 
gesäumter Eingang, aus dem schon von Fernen die Schmerzens 
schreie drangen, führte die Besucher in einen Raum, in dem Quake 
auf acht vernetzten Rechnern gespielt werden konnte. Etwas Ab 
seits davon demonstrierte Programmierer Jay Wilbur eine Version, 
in der bereits computergesteuerte Monster integriert waren: "Ir- 
l ] gendwann, als die 3D-Engine 
von Quake quasi schon fertig 
war, fiel uns auf, daß wir uns fast 
ausschließlich auf den Mulfiplay- 
er-Mode konzentriert halten, der 
zweifellos das Beste und Wichtig- 
ste an Quake ist. Trotzdem woll- 
ten wir auch dem Einzelspieler 
eine gehörige Weiterentwicklung 
gegenüber dem Vorgängerspiel 
bieten . Also machten wir uns an 
die Entwicklung einer künstlichen 
Intelligenz, die einem einzelnen 
Spieler genauso viel Spielspaß 
bietet, wie der Deathmatch- 
Mode. Wir glauben, daß wir es 
geschafft haben: die Monster in 
Quake verhalten sich viel 
menschlicher und sind nicht mehr einfach nur Kanonenfutter.". Was 
am Multiplayer-Modus denn so enlwicklungsintensiv war, erklärte 
Wilbur ebenfalls. "Besonderes Gewicht haben wir von Anfang an 
auf eine gute Internet-Schnittstelle gelegt. Wir stellen uns Quake- 
Online später einmal so vor: Rund um den Erdball gibt es hunderte 
von Servern, die über Hyperlinks miteinander verbunden sind. 
Geht man durch eine Tür in einen anderen Raum, so kann es sein, 
daß man sich plötzlich auf einem Server in einem anderen Land 
befindet und auf völlig neue Leute trifft. Bis solch ein weltweites 
Netzwerk steht, kann allerdings noch ein Weilchen vergehen. Wir 
werden auf alle Fälle kein Geheimnis daraus machen, wie die Level 
in Quake aufgebaut sind. Jeder, der einen Leveleditor programmie- 
ren möchte, kann alle Infos dazu ko 
stenlos von uns haben. Unseren eige 
nen id-Software-Editor werden wir 
allerdings nicht auf den Markt 
bringen, da dieser nur auf unseren 
Workstations läuft". Für Freunde 
der tollen Soundtracks, die in den 
beiden Vorgängerspielen zu hören Plant weltweites Quake- 
waren, hatte Wilbur allerdings ei- Nef * im W*'- Ja Y Wi,bur 

c u» u . »n j von Ii-Software. 

ne Enttäuschung parat: Da die 

meisten Leute die Begleitmusik als störend empfanden, haben wir 
Sie diesmal einfach weggelassen. Wer trotzdem ein paar Akkorde 
im Hintergrund hören will, soll sich seine Lieblings-CD einlegen.". 
Stiller wurde Wilbur schließlich auf die Frage nach dem endgülti- 
gen Release-Termin: "Bis Juli müßte 

Termine: J c • I £ i" ' " 

Quake M, 96 das Spiel fertig sein . 




SPECIAL 
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Philips media 



Der Stand von Philips Media glich einer riesigen Müllkippe - Auto- 
reifen, Papierfetzen und Schrott hingen in wilder Anordnung von 
den Wänden. Grund für das außergewöhnliche Standdesign wa- 
ren die "Blubs". Die verrückte Alien-Familie aus dem Comic-Ad- 
venture Down in the Dumps sitzt gBMMBHHnm| 
nach einem Raumschiff-Crash 
auf einer irdischen Müllhalde 
fest. Da die schrägen Typen nur 
daumengroß sind, haben sie so 
ihre Probleme, die passenden 
Teile für die Notreparalur ihrer 
Familienkutsche zusammenzutra- 
gen. Nicht allein der witzigen 
Animationen wegen entpuppte 
sich das Spiel aus den französi- 
schen Haiku Studios als DER 
Messeschlager überhaupt; auch 
die Beimischung von tiefschwarz- 
em Humor stimmt. Wie man an 
der ersten spielbaren Version sehen konnte, gehen cinemotische 
Sequenzen und spielbare Elemente fast unmerklich ineinander über 
- die SVGA-Grafik gehört zum besten und witzigsten, was je in ei- 
nem Advenlurezu sehen war. Mit ähnlich abgedrehtem Humor 
aber einem völlig anderen Spielprinzip zog Q.A.D. von Cranberry 
Source die Blicke auf sich. In dem Action-Shooter wehrt sich der 
Spieler gegen fliegende Staubsauger, transsexuelle Vampire und 
schwerbewaffnete Versicherungsvertreter. Hinter der phantastisch 
aussehenden 3D-Engine steht neben Ex-Bullfrog-Programmierer 
John Cook übrigens auch Veteran Jon Rilman (Headover Heals). 




Down in the Dumps . 
Q.A.D 



..j\ugusl 96 
...4. Quartal96 




Die leichte Portier- 
barkeit von Play- 
station-Spielen zum 
PC nutzt die Firma 
Psygnosis (die vom 
Konsolenbauer 
Sony vor einiger 
Zeit aufgekauft 
wurde) für mehrere 
parallele Veröffent- 
lichungen auf bei- 
den Systemen. Am in 
santesten waren dabi 
cherlich die Titel Adidas 
Power Soccer und Sentient. 
Im Gegensatz zu anderen 
Fußball-Simulationen trägt 
Power Soccer eher die Zü- 
ge eines Arcade-Spiels. 
Neben den Standard-Aktionen, wie Dribbling, Passen und 
Schießen, gibt es dabei auch Special-Moves, wie etwa die 
"Blutgrätsche" oder den "Supersprint". Wer auf solche Fea- 
tures nicht steht, kann die spaßigen Arcade-Techniken aber 
auch deaktivieren und hat dann ein herkömmliches Simula- 
tionsspiel mit realistischen Spielerbewegungen, Echtzeit 3D- 
Grafik und deutscher Live-Kommentierung. Ein ungewöhnli- 
ches Rollenspiel erwartet uns im Herbst außerdem mit Senti- 
ent. In einer riesigen Raumstation mit über 200 gerenderten 
Räumen geht der Spieler dabei auf eine Art "Reise ins Ich". 



Termine: 

Adidas Power Soccer 4. Quartal 96 

Senlient Herb* 96 



Warner Interactive 




Von Warner wurde die London- 
Messe zur Vorstellung ihres neu- 
en deutschen Partners Terra Tools 
genutzt. Die Potsdamer Firma 
hatte auch gleich zwei heiße Pro- 
dukte im Gepäck: Your Personal 
Amok könnte eine Art Command 
& Conquer in 3D werden. Als 
Befehlshaber steuert der Spieler 
eine Basis, und leitet den Kampf 
seiner Einheiten gegen mehrere 
Gegnermächte. In der echtzeit- 
berechneten 3D-Umgebung 
kann er jede seiner Einheiten 
(Flugzeuge, Panzer usw.) aber 
auch selbst steuern, und hat so- 
mit direkten Einfluß auf den 



Kampfverlauf. The Race erinnert 
da eher an Action-Rennspiele be 
kannter Machort (Hi-Octane usw. 
hebt sich aber durch eine super- 
schnelle 3D-Engine ab. Ebenfalls 
zu bewundern waren zwei neue 
Accolade-Spiele: Das Science Fic- 
tion-Adventure Star Control 3, das 
noch im Juli erscheinen soll und 
Deadlock, Accolades "erstes On- 
line-Spiel für das Internet". Im Klar 
text handelt es sich bei Deadlock 
um ein Kolonisierungsspiel, bei 
dem mehrere konkurrierende Ras- 
sen eines fremden Sternensystems 
um Ressourcen kämpfen. Im Multi- 

player-Modus kö nnen Termine: 

; | 1- r, ■ K„ Tour Personal Amok . 

maximal sechs opieler _ _ 

r The Race 

via Internet antreten. Star Control 3 

Deadlock 




...5eptember96 
... September 96 
..Juli /August 96 
..Juni 96 
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Seif 1987 tüftelt Bullfrog an innovativen und richtungsweisenden Spie 
lideen. Kaum zu fassen: kein Publisher glaubte zu Beginn ein den Er- 
folg des hochmotivierten Entwicklerteams - ein Fehler, wie sich we- 
nig später herausstellen sollte. Electronic Arts wagte die Zusam- 
menarbeit und verkaufte bis heute mehr als drei Millionen Exem- 
plare von Bullfrogs Erstlingswerk Populous. 
von Jon Eves 



Bullfrog: ein Blick in die Zukunft 



f JJTj 
w Mttr 



Neben Origin gehört Bullfrog heute 
zu den Spitzenteams in der Ünfer- 
nehmensgrupp» electronic Arts. 
Nach Populous folgten preisgekrönte Spie- 
le wie PowerMonger, Populous 2, Syndi- 
cate, Theme Park und Magic Carpet. Der 
große Erfolg dieser "T? fei ist natürlich in er- 
ster Linie auf die professionelle Arbeitswei- 
se, zurückzuführen, die schon in der Konzep- 
Hopierungsphase beginnt. Obwohl Bullfrog 
natürlich ständig nach heuen Grafiktechniken 
und -effektert sucht, haftet auf dem Gameplay 
doch das Hauptaugenmerk bei der Enlwick- , 
lung eines Spiels. Bei Bullfrog wird eben nicht 
nach Deadlines und Release-Terminen pro- 
grammiert, sondern nach Spielbarkeit- so- 
lange ein Produkt nicht wirklich Spaß 
macht, kommt es auch nicht auf den 
Markt. 

' 1 995 wurde Bullfrog von Electronic 
Arts übernommen. Dies gibt den 
Engländern natürlich völlig neue 
Möglichkeiten, können sie dodh 
nun ihr kreatives Talent mit den 
Marktkenntnissen des interna- 
tional überaus erfolgreichen 
Unternehmens Electronic 
Arts verknüpfen. Bei Bull- 
frog schautman deshalb 
in eine überaus freund- 
liche Zukunft... 




SPECIAL 



Die optional einblendbare und daher 
ständig präsente Übersichtskarte 
hilft Ihnen bei der Orientierung in 
den komplex aufgebauten Levels 
(rechts und ganz unten). Wenn ein- 
mal vollends der Überblick verloren- 
gegangen ist, sollte man die zoom- 
bare Fullscreen-Map aufrufen. 




Warum dürfen ausschließlich die guten Charaktere 
das ganze Gold mit nach Hause schleppen? Was ist 
mit all den fiesen, schleimigen, hinterhältigen Krea- 
turen, die von riesigen Horden durch und durch ehren- 
hafter Krieger aus ihren Kellergewölben vertrieben 
werden? Diese Fragen stellte sich Peter Molyneux, 
als er über mögliche Richtungen bei der Entwicklung 
eines Rollenspiels nachdachte. Das Resultat sollten 
wir in wenigen Wochen in Händen halten: Dungeon 
Keeper soll noch im Mai auf den Markt kommen! 




Das Spielprinzip ist denk- 
bor einfach: Sie schlüp- 
fen ausnahmsweise nicht 
in die Rolle des strahlenden 
Helden, sondern versuchen als 
durchtriebener Dungeon Kee- 
per, alle wagemutigen Glücks- 
riller in die eine oder andere 
häßliche Falle zu locken. 
Sie beginnen das Spiel unter 
der Erde, Ihr ganzer Stolz ist 
ein winziger Teil eines 
dreckigen, ekligen 
Dungeons. Nun be- 
ginnt die Aufbauar- 



beit: die Höhle muß für die er- 
sten Abenteurer auf Vorder- 
mann gebracht werden. Am 
Anfang steht Ihnen eine Hand- 
voll fleißiger kleiner Teufelchen 
zur Verfügung, an die Sie ver- 
schiedene Aufgaben verteilen 
können. Die Imps stellen sich als 
wahre Meister ihres Fachs her- 
aus, wenn es darum geht, Tun- 
nel zu graben, Labyrinthe auf- 
zubauen und behagliche Woh- 
nungen für andere Kreaturen 
und Monster aus dem Boden zu 
stampfen. Bei der Planung eines 



Dungeons muß nämlich eines 
unbedingt beachtet werden: die 
Wesen der Finsternis lassen sich 
nicht einfach per Mausklick auf 
eine bestimmte Position setzen, 
vielmehr muß sich unter den 
unterirdisch lebenden Geschöp- 
fen herumsprechen, daß Sie ei- 
nen besonders hübschen Dun- 
geon aufgebaut haben. Nur 
dann werden Monster und Un- 
geheuer in Ihren Teil der Höhle 
umsiedeln. Obwohl Sie von die- 
sen Kreaturen natürlich im 
Kampf gegen das Gute unter- 
stützt werden, so bereiten Sie 
Ihnen oft großes Kopfzerbre- 
chen: es handelt sich bei diesen 
Wesen 
nicht immer 
um hirnlose Ge 
schöpfe, vielmehr 
entwickeln sie eine in- 
dividuelle Persönlichkeit, 
graben also eigene Tun- 
nel und essen bzw. 
schlafen, wenn sie es 
für richtig halten. 
Sobald Ihr Dungeon 
eine bestimmte Größe 
erreicht hat, werden 
die ersten Helden und 
Glücksriiter auftau- 
chen, die alles dar 
an setzen, das 
sorgfältig aufge- 
baute Höhlen- 
system in Schutt 



und Asche zu legen. Wenn Sie 
diese Abenteurer besiegen, 
steigt Ihre Reputation und Sie 
werden noch mächtiger. Verlie- 
ren Sie ein Gefecht, so werden 
viele Kreaturen an Ihren Fähig- 
keiten zweifeln und das Gewöl- 
be verlassen . 

Forschung 

Dungeon Keeper gibt dem 
Spieler die Möglichkeit, das 
Geschehen aus verschiedenen 
Perspektiven zu betrachten. 
Bei Schlachten ist natürlich die 
Ich-Perspektive (Sie können 
sich in jeden Bewohner Ihrer 
unterirdischen Anlage hinein- 
versetzen) sehr interessant, 




Spell Gallery 



Zaubersprüche machen Ihre Kreaturen nahezu unbesiegbar. Die dunkle Magie muß aber zunächst erforscht werden, 
damit sie nicht auf die eigenen Mannen zurückschlägt und ihre volle Wirkungskraft entfaltet. 










Eist 

Erhöht die Kraft 
einer Kreatur. 

Fireblast 

Ein gleißender 
Feuerball. 

Maqmablast 

Stärkere Form 
des Feuerballs. 

Freeze Spell 

Verwandelt in 
einen Eisbrocken. 

Skin of Armour 

Eine magische 
Rüstung. 

Liqhminq 

Der obligatorische 
Blitzschlag. 

Reflect 

Jede Waffe wird 
zurückgefeuert. 










Restorotion 

Komplette Heilung 
einer Kreatur. 

Poison Cloud 

Eine gefahrliche 
Giftwolke. 

Invisibilty 

Macht eine Kreatur 
unsichtbar. 

Teleport 

An eine andere 
Stelle beamen. 

Accelerotor 

Beschleunigt 
alle Aktionen. 

Slumberdequillion 

Verlangsamt 
einen Kontrahenten. 

Drow Vitality 

Zieht Lebens- 
energie ab. 









Breolh of Fire 

Feueratem für 
jede Kreatur. 

Hurricone 

Ein riesiger 
Wirbelsturm. 

Illuminate 

Macht Spuren 
sichtbar. 

Flight 

Für hinterhältige 
Luftangriffe. 

Prying, Eye 

Um die Ecke 
schauen. 

Hailsturm 

Es hagelt Steine 
und Felsbrocken. 

Word of Power 

Wirkung noch 
nicht bekannt. 



Creature Corner 



Dungeon Keeper gibt Ihnen die Möglichkeit, allerlei fiese Kreaturen auf die ahnungslosen Helden zu hetzen. Bei den folgenden Monstern handelt 
es sich nur um eine kleine Auswahl, die Ihnen das Gruselkabinett zur Verfügung stellt. 

Demon Spown H Revenont 

Diese aggressiven 
Kreaturen sollten in 





!mj3 

Diese Arbeitstiere 
sind für den Aufbau 
des Dungeons ex- 
trem wichtig. Sie sind auch 
gute Frontkämpfer. 

Beetles 

Die kleinen Käfer 
sind durch ihre star- 
ke Panzerung gut 
geschützt. Für den Angriff aber 
ungeeignet. 

Flies 

Die Fliegen sind 
zwar keine ernstzu- 
nehmenden Gegner, 
überzeugen aber durch ihre 
Schnelligkeit. 

Spiders 

Die Spinnen sind 
die hartnäckigsten 
Insekten in Dungeon 
Keeper, verfügen sie doch über 
Magie. 







vorderster Front 
kämpfen und in Rudeln auf die 
Jagd gehen. 

Trolls 

Die Trolle werden 
selbst von den größ- 
ten Helden gefürch- 
tet. Sie treten meistens in Grup- 
pen auf. 

Hellhound 

Höllenhunde sollte 
man am besten im 
Verbund mit einem 
Demon Spawn angreifen lassen. 



Skeletons 

Ex-Helden werden in 
hundsgemeine Skelet- 
te verwandelt. Nicht 
zu unterschätzende Einzelkämp- 
fer! 






Ein Revenant ist eine 
Art Ghoul, der von 
seinem Opfer in 
großen Happen Lebensenergie 
abzieht. 





Vampire 

Ein Vampir ist ein ty- 
pischer Jäger. Er hef- 
tet sich ohne Rück- 
sicht an die Fersen eines Opfers. 



Reaper 

Diese ungestümen 
Hünen walzen alles 
platt, was sich ihnen 
in den Weg stellt. Echte Aufräu- 
mer! 

Scum Tentacle 

Uber dieses Wesen 
ist nur wenig be- 
kannt Der Name 
klingt aber kurios und gefährlich 
zugleich. 






Yyck 

Diese riesigen 
Fleischberge nehmen 
oft komplette Gänge 
in Beschlag. Gefählich: ihr Walz- 
Angriff! 

Sorcerer 

Der Feuerball ist die 
wichtigste Waffe des 
Zauberers. Ein sehr 
intelligenter Bewohner des Dun- 
geons. 

Droqon 

Wie in jedem Rollen- 
spiel ist der Drache 
aufgrund seines Feu- 
eratems das mächtigste Wesen. 



Mislress 

Messerscharfe Klin- 
gen machen dieses 
Wesen zu einem 
Alptraum für jeden tapferen Hel- 
den. 





SPECIAL 



um den Dungeon aufzubauen Stark gearbeitet wurde an der 

bzw. zu verbessern, bietet sich Benutzeroberfläche. Um einem 

hingegen eher die Vogelper- undurchsichtigen Icon-Dschun- 

spektive an. gel aus dem Weg zu gehen, 




Huch, ein Monster: Mit dem Reaper ist nicht zu spaßen - nicht umsonst 
trägt er eine Sense bei sich, die er ohne Hemmungen einsetzt. 



wurden viele Vorgehensweisen 
vereinfacht. Wenn Sie möchten, 
daß sich eine bestimmte Kreatur 
der Forschung widmet, dann er- 
teilen Sie diesen Befehl nicht per 
Mausklick, Sie schicken das We- 
sen einfach in die Forschungs- 
abteilung. Es wird nun selbstän- 
dig mit der Arbeit beginnen - 
wenn es nicht gerade andere 
Dinge für wichtiger erachtet. Ex- 
akt kontrollieren können Sie Ihre 
Bewohner nämlich nicht, viel- 
mehr können Sie versuchen, die 
Richtung zu bestimmen. 
Wenn Sie der Meinung sind, 
daß Ihre Streitkraft nun mächtig 
genug ist, so können Sie sich an 
die Oberfläche wagen und das 



idyllische Land oberhalb des 
Dungeons erobern. Wenn Sie 
die Schlacht gewinnen, so be- 
steht dieses Gebiet aus ewiger 
Dunkelheit, und Sie können sich 
einen anderen Teil der Insel vor 
knöpfen. 

Wenn man ein Fazit ziehen 
möchte, dann kommt man sehr 
schnell zu dem Schluß, daß 
Dungeon Keeper eine Mischung 
aus verschiedenen Genres ist. 
Elemente aus Rollen- und Slra- 
tegiespielen, aber auch aus 
Wirtschaftssimulationen wurden 
geschickt kombiniert und zu ei- 
nem völlig neuen Spielprinzip 
zusammengefügt. So schafft 
man einen Klassiker! 



Unter vier Augen mit Peter Malyneux 




Obwohl sich Firmengründer Peter 
Molyneux nicht mehr um die Ent- 
wicklung kümmern müßte, läßt er 
es sich nicht nehmen, maßgebli- 
chen Einfluß auf alle Projekte bei 
Bullfrog zu haben. Im folgenden 
Interview verrät er Einzelheilen 
über Dungeon Keeper und warum 
ihm gerade dieser Titel so viel be- 
deutet. 

Im Augenblick gibt es so viele Va- 
riationen von Spielen. Was hat 
Dich dazu inspiriert, das Genre 
der Fantasy- und Rollenspiele 
wieder aufleben zu lassen, und 
wie hast Du die Idee zu Dungeon 
Keeper bekommen? 

Mir ist schon immer aufgefallen, 
daß sich das Genre der Rollen- 
spiele nicht sehr viel weiterent- 
wickelt hat. Im Grunde genommen 
hat es sich seil Dungeon Master 
kaum verändert. Das stimmte mich 
ziemlich traurig, denn bei meinen 
ersten Spielen handelte es sich um 
Wizardry und Ultima. Ich erinnerte 
mich, daß mich diese Spiele voll 
und ganz in Anspruch genommen 
haben, und ich muß sie wohl mehr 
als 200 Stunden gespielt haben. 
Zur gleichen Zeit machte ich die 
Feststellung, daß die Personen, die 
bei einem klassischen Breltrollen- 
spiel den Part des Spielleiters 
(engl.: Dungeon Keeper, Anm. d. 
Red.| übernehmen, den meisten 
Spaß haben. Also kam ich auf die 



Idee, noch einmal aufleben zu las- 
sen, was einst mein Lieblingsgenre 
gewesen ist. 

Es gibt viele verschiedene Effekte 
und Perspektiven in Dungeon 
Keeper. Vielleicht kannst Du ein- 
mal beschreiben, wie die Game- 
Engine schließlich für die Grafik 
verantwortlich ist? 

Die Engine hinter Dungeon Keeper 
ist die atemberaubendste Engine, 
die wir je geschaffen haben. Wir 
wollten das Feeling in einem Dun- 
geon reproduzieren. Ein Dungeon 
ist aber kein sauberer, heller, strah- 
lender Ort, er ist dunkel, modrig 
und mysteriös. Unsere Engine 
mußte in der Lage sein, all diese 
Attribute möglichst „realistisch" 
darzustellen. Deshalb haben wir 
eine „real time lighting rouline" 
enlwickelt, damit wir herrliche 
Licht- und Schalteneffekte integrie- 
ren können, eine spezielle „texture 
mapping routine" erlaubt uns, le- 
bensechte Texturen auf Objekte zu 
legen. Meines Wissens ist dies das 
erste Mal, daß solche Techniken in 
einem Computerspiel verwendet 
werden. 

Glaubst Du, daß diese Grafik-En- 
gine noch weilerentwickelt wer- 
den kann? 

Ich glaube, Bullfrog nutzt die tech- 
nischen Möglichkeiten so weitaus 




wie nur irgendwie möglich, aber 
es ist unvermeidlich, daß man in 
der Endphase eines Produkts nach 
neuen Dingen schielt, die mit der 
existierenden Engine zu bewerk- 
stelligen sind. Das ist auch der 
Grund, warum sich Dungeon Kee- 
per verspätet hat. Neue, weiter- 
führende Ideen können erst in das 
nächste Spiel integriert werden. 

Wie hat es Bullfrog geschafft, daß 
Dungeon Keeper trotz komplexer 
Grafik auch auf langsameren 
Rechnern läuft? 

Nach den zahlreichen Presse-Stim- 
men zu Hi-Octane und Magic Car- 
pet war es unser Hauptanliegen, 
daß Dungeon Keeper auch auf 
langsameren Systemen spielbar 
bleibt. Ich glaube, das ist uns auch 
gelungen. Die Ansicht „Top Down" 
kann beispielsweise sogar auf ei- 
nem 386er gespielt werden, die 
Ich-Perspektive wird langsam, aber 
ruckelfrei auf einem 486DX50 lau- 
fen und für die isometrische An- 
sicht benötigt man einen DX50 als 
Mindestkonfiguration. Um sicher- 
zugehen, daß dies wirklich die 
niedrigste Konfiguration ist, benut- 
zen alle Beta-Tester einen DX50. 

Das ist aufgrund der phantasti- 
schen künstlichen Intelligenz 
natürlich sehr beeindruckend. 
Wie unterscheidet sie sich von an- 
deren Spielen? 



Die künstliche Intelligenz in allen 
Bullfrog-Spielen ist einem evolu- 
tionären Prozeß unterworfen. 
Dies begann mit Populous und 
wird immer atemberaubender mit 
jedem Spiel, das wir produzie- 
ren. Zum Beispiel: in Populous 
konnten die kleinen Männchen 
durch die Gegend laufen, hatten 
aber keine Ahnung, wo sie sich 
gerade befinden. In Dungeon 
Keeper weiß jeder Charakter, in 
welchem Teil des Verlieses er sich 
gerade befindet; auf ihre eigene 
Weise können die Kreaturen und 
Personen sogar die Sichtverhält- 
nisse, die Geräusche und den 
Geruch des virtuellen Dungeons, 
in dem sie leben, wahrnehmen. 
Beispielsweise entscheiden die 
einzelnen Kreaturen, wo sie ihre 
Quartiere aufschlagen Spinnen 
werden sich in staubigen Ecken 
aufhalten, Vampire suchen hinge- 
gen den dunkelsten Platz im ge- 
samten Gewölbe. Außerdem „le- 
ben" die Monster in Dungeon 
Keeper miteinander Wenn die 
Spinnen hungrig werden, ent- 
schließen sie sich kurzerhand, die 
benachbarten Fliegen zu verspei- 
sen Nur um noch einmal den 
Fortschritt, den wir in Bezug auf 
die künstliche Intelligenz gemacht 
haben, zu betonen: ein Charakter 
in Populous bestand aus nur 48 
Bytes, ein Charakter in Dungeon 
Keeper benötigt schon bis zu 
2.000 Bytes. 



Bullfrog hat vernetzten Spielern 
schon immer die Möglichkeit ge- 
geben, gegeneinander anzutre- 
ten. Gibt es in diesem Zusam- 
menhang irgendwelche Beson- 
derheiten? Wie viele Spieler kön- 
nen gleichzeitig in einen Dunge- 
on? 

Netzwerkspiele haben bei Bull- 
frog schon immer eine große Rol- 
le gespielt - wir lieben Netzwerk- 
spiele. Tatsächlich entwickeln wir 
zuerst die Netzwerkversion, weil 
uns dies die Möglichkeit gibt, das 
Spiel ausgiebig zu testen und ei- 
nen starken Computergegner zu 
entwickeln. Bei Dungeon Keeper 
gibt es drei verschiedene Multi- 
player-Modi: 

1 . Im Death Match können bis zu 
acht Spieler aus der Ich-Perspekti- 
ve gegeneinander antreten. 

2. Keeper vs. Keeper. Hier können 
bis zu acht Spieler verschiedene 
Dungeons auf einer Karte erstel- 
len. Danach muß versucht wer- 
den, die fiesesten Kreaturen und 
die leichtsinnigsten Helden an- 
zulocken. 

3. Heroes vs Keeper. Bis zu acht 
Spieler übernehmen die Rolle der 
Helden (Ich-Perspektive), die dann 
versuchen müssen, einen existie- 
renden Dungeon zu meistern. 

Die Dungeans werden von zahl- 
reichen Monstern bevölkert, 
kannst Du beschreiben, wie Du 



auf die verschiedenen Namen 
und Formen gekommen bist? 

Die meisten Kreaturen stammen 
aus der Feder von Chefgrafiker 
Mark Healy - manche sagen, er 
hätte eine sehr seltsame Vorstel- 
lungskraft. Wir wollten einzigar- 
tige Kreaturen entwerfen, nicht 
die üblichen Orks und Goblins, 
die man normalerweise in Rol- 
lenspielen findet. Außerdem 
sollte der Spieler bei ihrem An- 
blick neugierig werden. Was ist 
zum Beispiel ein „Scum 
Tentacle"? Was hates für spezi- 
elle Eigenschaften? Wo kommt 
es her? Die mysteriösen und un- 
gewöhnlichen Monster tragen 
zur Atmosphäre bei, die wir er- 
schaffen wollten. 

Dungeon Keeper scheint ein 
ausgezeichnetes Spiel zu wer- 
den. Es wird schwierig, diese 
Leistung noch einmal zu über- 
bieten, oder? 

Es hat mir wirklich viel Spaß ge 
macht, an Dungeon Keeper zu 
arbeiten, und jetzt, wo das Ende 
der Produktion in greifbare 
Nähe gerückt ist, bin ich schon 
fast ein wenig traurig. Trotzdem 
versuche ich, immer neue Spiel- 
Konzepte zu entwickeln, aber ich 
glaube, daß es mindestens zwei 
Jahre dauert, bis aus einer Idee 
ein fertiges Spiel geworden ist. 



SPECIAL 



Syndicate endete mit der 
Weltherrschaft der Corpo- 
ration. Hundert Jahre spä- 
ter schleicht sich bei dem 
Chip, der die Menschen 
bislang kontrollierte und 
in eine Art Traumwelt 
versetzte, eine schicksals- 
hafte Fehlfunktion ein. 
Vorbei sind die schönen 
Zeiten, die Menschheit 
sieht sich einmal mehr mit 
der grausamen Realität 
konfrontiert. 





Einer Ihrer Cyborgs untersucht gerade mit einem gigantischen 
Strahler ein ominöses Objekt (oben). Übersichtskarte und Status- 
Leiste informieren Sie jederzeit über den Zustand Ihrer Crew. 



Bullfrog ist bekannt für atemberaubende 3D-Zwischensequenzen (oben). 
Links: Hier wird deutlich, wie die variablen Kamera-Perspektiven eingesetzt 
werden, um das Geschehen aus der jeweils optimalen Position zu zeigen. 



Auf diese Weise sind al- 
le Weichen gestellt, 
damit Sie als Anführer 
der Corporation, des Altesten- 
rats oder einer Motorrad- 
Gang das Ruder an sich 
reißen und den Bewohnern der 
Erde die guten Zeiten zurück- 
bringen können. Schauplatz 
des Geschehens sind diesmal 
mehr als 30 futuristische Städte 
mit über 90 Missionen - allein 
in dieser Hinsicht hat Syndicate 
Wars also schon mehr zu bie- 
ten als der Vorgänger. Das 
Spielprinzip hat sich nur in we- 
nigen Punkten geändert. Es 
handelt sich immer noch um 
ein komplexes Strategiespiel, 
in das man per Tastatur oder 
Joypad eingreifen kann, um 



seine Söldner direkt zu steuern. 
Allerdings werden die Missio- 
nen diesmal verschachtelter 
und auch offener gestaltet, d. 
h. die Ziele werden nicht mehr 
strikt vorgegeben, und durch 
eigene Entscheidungen kann 
man den Ablauf des Spiels 
maßgeblich beeinflussen. 
Neben den aus Syndicate be- 
kannten Waffen (Flammenwer- 
fer, Gewehre, Maschinenpisto- 
len) wird beim Nachfolger ein 
komplett neues Arsenal zur 
Verfügung stehen. Beispiels- 
weise können Sie mit dem Ra- 
zor Wire Personen davon ab- 
halten, ein bestimmtes Territori- 
um zu betreten, indem sie ihn 
einfach quer über die Straße 
spannen. Drei völlig verschie- 



r Creation 




Creation spielt komplett unter Wasser und ba- 
siert in Grundzügen auf der Idee von Syndica- 
te Wars: weil das Leben an der Planetenober- 
fläche in der Zukunft unmöglich geworden ist, 
läßt sich Landwirtschaft nur noch am Meeres- 
grund betreiben. Sie übernehmen die Rolle ei- 
nes Wächters, der mit einem winzigen U-Boot 
ausgestaltet wurde, um den Anbau und die 
Fischzucht voranzutreiben. Zusammen mit 
freundlich gesinnten Delphinen und Walen ist 
das kein unmögliches Unterfangen, doch ei- 




nes Tages werden Sie auf eine recht seltsame 
Pilzkultur aufmerksam. Die Delphine und auch 
andere Meeresbewohner werden von diesen 
Pilzen, die eine psychotische Wirkung ausü- 
ben, abhängig: eine Zusammenarbeit ist nicht 
mehr möglich. Es ist nun Ihre Aufgabe, die 
weitere Ausbreitung dieser „Droge" zu verhin- 
dern. Unterstützt werden Sie dabei von den 
noch nicht süchtigen Artgenossen, jedoch 
droht schon die nächste Gefahr: skrupellose 
Menschen von der Oberfläche haben von der 




neuen Droge erfahren und versuchen nun, 
daraus Profit zu schöpfen. 
Creation zeichnet sich durch herrliche Grafi- 
ken aus, die das Leben Unterwasser sehr rea- 
listisch und atemberaubend porträtieren. Alle 
Landschaften wurden mit feinen Texturen be- 
legt, und um die Animationen der Fische mög- 
lichst echt darstellen zu können, wurden mo- 
natelange Beobachtungen angestellt. Erschei- 
nen wird Creation frühestens im November 
1996. 



dene Arten von Minen (elek- 
trisch, explosiv, aufflammend) 
und Crazy Gas, das Angreifer 
zum Uberlaufen zwingt, sind 
ebenfalls sehr passive, aber 
wirkungsvolle Waffen. Zu den 
neuen offensiven Waffen 
gehören Guided Rockels, die 
noch nach dem Abschuß ge- 
steuert werden können. Uber 
den Rest des riesigen Arsenals 
schweigt man sich bei Bullf rog 
noch aus - man möchte nicht 
riskieren, Ideen für Fremdpro- 
dukte auszuplaudern. 



Syndicate Wars zeichnet sich 
vor allem durch allerlei techni- 
sche Kniffe aus. So läßt sich 
beispielsweise die Landschaft 
ruckelfrei um 360° drehen, 
und das für Dungeon Keeper 
entwickelte (siehe Interview) 
„real time lighting" haucht den 
herrlich düsteren Endzeit-Städ- 
ten viel mehr Leben ein. Kleine, 
aber eindrucksvolle Effekte wie 
riesige Spiegelwände und Vi- 
deo Playback an Hochhäusern 
machen Syndicate Wars wahr- 
scheinlich zu einem außerge- 



wöhnlichen Erlebnis. Die neue 
Game Engine erlaubt aber 
noch weitere Schmankerl. Zum 
Beispiel lassen sich riesige 
Wolkenkratzer in die Luft 
sprengen, die dann extrem 
realistisch und optisch reizvoll 
zu Boden sinken - genauso wie 
man es normalerweise aus ac- 
tiongeladenen Kinofilmen ge- 
wohnt ist. 

Die künstliche Intelligenz steht 
der von Dungeon Keeper in 
nichts nach. Jedem Agenten 
wurde eine individuelle Hand- 



lungsweise mit auf den Weg 
gegeben; es kommt also nur 
noch selten vor, daß Ihre Man- 
nen in die falsche Richtung los- 
maschieren. 

Oberflächlich betrachtet wirkt 
Syndicate Wars wie eine neue 
Variation eines altbekannten 
Spielprinzips. Erst auf dem 
zweiten Blick entdeckt man die 
zahlreichen einmaligen Fea- 
tures, die das Spiel zu einem 
eigenständigen Produkt ma- 
chen. Erscheinen wird Syndi- 
cate Wars im Juni 1 996. 



I 



ECHT& 





All diese putzigen Kreaturen, die sich auf der Insel tummeln, können Sie 
selbst produzieren! Ein paar Gene genügen für den Anfang vollkommen. 



Die Überlebens-Chancen Ihrer Mutanten „Marke Eigenbau" hängen stark 
von den Umweltbedingungen (Wasser, extreme Hitze und Kälte usw.) ab. 



Es wird immer schwieri- 
ger, ein einzigartiges 
Strategiespiel auf den 
Markt zu bringen, fast je- 
de Form und Variation ist 
schon einmal dagewesen. 
Mit Gene Wars wird Bull* 
frog wohl die sprichwört- 
liche Ausnahme gelingen. 

I n ferner Zukunft, auf einem 
I fremden Planelen: Sie befin- 
I den sich im Krieg mit drei ri- 
valisierenden Staaten, als plötz- 
lich eine Handvoll Außerirdi- 



scher Ihre völlig unterentwickel- 
te Welt betritt. Diese Wesen 
sind absolut friedliebend und 
ordnen sofort an, alle Warfen 
zu zerstören und den sinnlosen 
Krieg zu beenden. Die Außerir- 
dischen sind Ihrer Zivilisation 
technologisch um Jahrhunderte 
voraus und dulden keinen Wi- 
derspruch. Sollten auf diesem 
Planeten jemals wieder die 
Waffen sprechen, so wird mit 
der angreifenden Partei kurzer 
Prozeß gemacht. 
Die Zeit vergeht, alle Staaten 
rüsten ab und kümmern sich um 
den Wiederaufbau - die Span- 
nungen zwischen den Völkern 



sind aber immer noch vorhan- 
den. Und so kommen Sie auf 
die Idee, biologische Waffen in 
Form von Killer-Kreaturen zu 
entwickeln, die dann „rein zu- 
fällig" den Gegner angreifen. 
Wenn die Außerirdischen 
zurückkommen, handelt es sich 
einfach um ein „Versehen". 
Natürlich sind Sie nicht der ein- 
zige, der solche Gedanken 
hegt: die anderen drei Parteien 
haben auch schon die ersten 
Bestien in der Hinterhand. Sie 
müssen Forschungslabors auf- 
bauen, ständig neue, stärkere 
Kreaturen züchten und versu- 
chen, die Oberhand auf diesem 



Planeten zu gewinnen. Diese 
Kombination aus Strategiespiel, 
God Game und einer gehöri- 
gen Portion Humor wird im Ok- 
tober auf den Markt kommen. 

Mit dieser Liste an ausgezeich- 
neten Spielen wird es Bullfrog 
höchstwahrscheinlich schaffen, 
als das innovationsfreudigste 
Unternehmen der Branche zu 
gelten. Im kommenden Jahr 
wird der PC -Markt interessanter 
als je zuvor. Wer sagt, es gäbe 
keine guten Spielideen mehr? 
Eine gute Nachricht zum 
Schluß: Bullfrog plant für An- 
fang 1997Populous3... 



Ttieme Hospital 






Der Nachfolger zu Theme Park versetzt Sie in 
die Rolle eines Krankenhausleiters. Bei Theme 
Hospital müssen Sie jede Kleinigkeit selbst in 
die Hand nehmen und versuchen, Ihre Klinik 
möglichst attraktiv zu gestalten, um Heerscha- 
ren an Patienten in Empfang nehmen zu kön- 
nen. Die Konkurrenz schläft nicht! 
Alle Krankheiten und Behandlungsmethoden 
bei Theme Hospital sind fiktiv. Von Wasser- 
köpfen über Haarinfektionen bis hin zu ver- 
schiedenen Formen von Mode-Krankheiten 
reicht die Palette. Sie müssen aber nicht nur 
das richtige Gegenmittel finden und einsetzen, 
sondern auch mit den Finanzen jonglieren 
und Verantwortung an Kollegen übertragen. 
Uber tausend Charaktere, die alle auf ihre 
Umgebung eingehen, werden sich in der 
SVGA-Umgebung lümmeln. In puncto Spiel- 
barkeit scheint sich Theme Hospital stark an 
seinen Vorgänger anzulehnen. Erscheinen 
wird es im September 1 996! 




SPECIAL 

Neues von Max Design: Petko, 1 602, Tourist 




Das Skiparadies Schladming im Salzburger Land hat 
mehr zu bieten als Schlepplifte und Schneekanonen. 
Dies ist die Heimat von Max Design, bekannt geworden 
durch Klassiker wie 1 869, Burntime oder Oldtimer. Mit 
den aktuellen Projekten - vom 3D-Action-Shooter über 
Adventure bis hin zu graphisch exzellenten Strategie- 
spielen - verabschiedet sich der österreichische Herstel- 
ler von der traditionellen Wirtschaftssimulation. Wir 
waren vor Ort und liefern alle Infos zu den nächsten 
Knüllern aus der Alpenrepublik! 



W; 



ührend sich Schlad- 
ming bei unserem 
Besuch im April be- 
reits auf das Ende der diesjähri- 
gen Hauptsaison einstellt, geht 
die Arbeit für Max Design erst 
richtig los. In der Pipeline sind 
insgesamt vier Spiele, von de- 
nen wir eines - das 3D-Action- 
spiel Strike Base • bereits in die- 
ser Ausgabe testen. Folgen wird 
demnächst das Adventure Pet- 
ko, das von zwei unabhängi- 
gen Labels (Atmosphere Enter- 
tainment und Tale Factory, bei- 
de ebenfalls in Osterreich zu 
Hause) erdacht und enlwickelt 




wurde. Im Mittelpunkt der 
Handlung steht der Lebens- 
künstler Petko, der sich quasi 
rund um die Uhr seiner Lieb- 
lings-Beschäftigung - Computer- 
spiele - widmet (Ähnlichkeiten 
mit anderen lebenden Personen 
sind wie immer rein zufällig). 
Weitere besondere Kennzei- 
chen: Schnauzbart, Frack und 
ein leuchtendroter Zylinder. Erst 
als er bei einem Wettbewerb 
den Hauptpreis gewinnt, kommt 
etwas Schwung in den eintöni- 
gen Alltag - Petko darf ein paar 
Wochen auf einer Trauminsel 
Urlauben. Logisch, daß er dabei 
die Liebe seines Lebens kennen-, 
lernt. Doch daraus ergeben sich 
gleich mehrere Probleme: 




Die Max Design-Mannschaft - von links nach rechts: 

Willried Reiter, Albert Lasser, Martin Lasser, Markus Oberrauter 

(der Programmierer von Strike Base) 



Erstens stellt seine Angebetete 
ganz schöne Ansprüche, zwei- 
tens muß er dafür sorgen, daß 
auf der merkwürdigen Insel der 
Wechsel zwischen Tag und 
Nacht wieder einwandfrei funk- 
tioniert, und zum dritten fällt er 
einem Attentat der lokalen Ma- 
fia zum Opfer, die sich in der 
Hotelzimmer-Tür geirrt hat. 
Petko ist ein Adventure, in dem 
all die guten Zutaten Marke 
LucasArts stecken, zum Beispiel 
mehr als 80 handgemalte 
VGA-locations in kräftigen Far- 
ben, Smooth-Scrolling und viele 
putzige Animationen. Hinzu 
kommen amüsante Dialoge, 
knifflige, nachvollziehbare Puz- 
zles, ein pfiffiger Soundtrack 
(das Programm unterstützt 
SoundBlaster und General 
Midi) und eine bewährte Steue- 



rung per Iconleiste und Inven- 
tory. Das Adventure ist prak- 
tisch fertig, im Moment werden 
die BiWschirm-Texte überarbei- 
tet, und danach geht es ins Ton- 
studio, um die Sprachausgabe 
aufzunehmen. Spätestens Ende 
Juni soll das erste Max Design- 
Adventure dann in den Händ- 
ler-Regalen zu finden sein. 

Sail away 

1 602 (Untertitel „Die Eroberung 
der Welt") ist der Nachfolger 
von „ 1 869 - Hart am Wind", 
das vor vier Jahren zeitgleich 
mit Ascons Patrizier einen wah- 
ren Boom an historischen Wirt- 
schoftssimulationen auslöste. 
Wie bei allen Max Design- 
Spielen stand auch diesmal 
wieder die tiefschürfende Re- 





Liebevoll gezeichnete Hintergründe und drollige Animationen (VGA, 320 x 
200 Bildpunkte) verleihen Petko seinen ganz eigenen Charme. 



Original-Zeichnungen und - 
Gemälden wurden ausgewertet. 
Das Spielkonzept ist durchaus 
mit 1 869 vergleichbar: Grund- 
lage Ihres Imperiums ist immer 
eine Flotte, die Sie im Lauf der 
Zeit um Galeeren in sieben ver- 
schiedenen Größen und Aus- 
stattungen erweitern. Damit 
können Sie verfeindete Häfen 
angreifen oder auf Schatzsuche 
gehen - natürlich verbunden mit 
dem Risiko eines Piratenüber- 
falls, einer Meuterei oder dem 
Verlust einzelner Boote 
während eines Orkans. Ausge- 
hend von Ihrem Heimathafen 
werden Expeditionen zu bis da- 
to unentdeckten Kontinenten 
und Inseln gestartet. Wenn sich 
dort bereits Einheimische oder 
andere Kolonialmächte nieder- 



gelassen haben, können Sie 
entweder diplomatische Bezie- 
hungen aufnehmen oder es auf 
eine bewaffnete Auseinander- 
setzung ankommen lassen. 
Beim Handel mit anderen Na- 
tionen darf man Zölle erheben, 
um die eigene Wirtschaft zu 
schützen. Gefeilscht wird mit al- 
lem, was der Markt hergibt: 
Baumwolle, Eisenerz, Holz, Tu- 
che, Pelzen, Waffen, Sklaven - 
die Auswahl ist groß (es gibt 40 
verschiedene Waren) und das 
Budget zumindest anfangs nicht 
sonderlich groß. Durch die An- 
lage von Plantagen und den 
Bau von Erzminen macht man 
sich von teuren Importen unab- 
hängig. Um den Verlauf einer 
Partie für die bis zu sechs Spie- 
ler (auch im Netzwerk) nicht all- 




Ein Schill wird kommen: Aufwendig gerenderte SVGA-Graliken wie diese 
werden Sie in „1602 - Die Eroberung der Welt" oit zu sehen bekommen. 




Internet: http:/ /www. Ritfer-Sport.de 



Softwareversand Christian Kriete 
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1 Ith Hour 89,95 DM 

3D Lemmings 89,95 DM 

Abuse 69,95 DM 

Albion 89,95 DM 

Arcade America 89,95 DM 

ATF 79,95 DM 

Bad Mojo 79,95 DM 

Big Red Racing 69,95 DM 

Biing! 69,95 DM 

Capitalism 69,95 DM 

Ceasar 2 79,95 DM 
Chewy - Escape from F5 79,95 DM 

Chronicles of the Sword 79,95 DM 

Civilization 2 89,95 DM 

CivNet 99,95 DM 

Colony Wars 2492 69,95 DM 

Command Sl Conquer 79,95 DM 

- Der Ausnahmezustand 24,95 DM 

Conquest of new World 89,95 DM 

Cyberia 2 79,95 DM 

Cybermage 89,95 DM 

Der Druidenzirkel 69,95 DM 

Der Seelenturm 79,95 DM 

Descent 2 89,95 DM 

Die Fugger 2 79,95 DM 

Die Siedler 2 79,95 DM 

Duke Nukem 3D 79,95 DM 

Earthsiege2 79,95 DM 

Earthworm Jim 2+ 1 69,95 DM 

Fl Manager 96 69,95 DM 

Fantasy General 69,95 DM 

Fifa Soccer 96 79,95 DM 

Formula 1 Grand Prix 2 99,95 DM 

Frankenstein 89,95 DM 

Grand Prix Manager 89,95 DM 

Hattrick! 79,95 DM 

Hugo 3 69,95 DM 

Indy Car Racing 2 79,95 DM 



MAG! 79,95 DM 

Magic Carpet 2 79,95 DM 

Manie Karts 39,95 DM 

Mechwarrior 2 79,95 DM 

- Ghost Bears Legacy 39,95 DM 

Myst Special Edition 2 69,95 DM 

NBA Live '96 79,95 DM 

Needfor Speed 89,95 DM 

NHL Hockey 96 89,95 DM 

Panzer General 2 69,95 DM 

PGA Tour Golf 96 89,95 DM 

Phantasmagoria 89,95 DM 
Pitf all - Mayan Adventure 89,95 DM 

Pole Position 89,95 DM 

Psycho Pinball 79,95 DM 

ran Trainer 2 79,95 DM 

Rayman 69,95 DM 

Riddle of Master Lu 89,95 DM 

Shannara 79,95 DM 

Silent Thunder 89,95 DM 
Star Trek „A Final Unity" 79,95 DM 

Stonekeep 89,95 DM 

Talisman 69,95 DM 
Terminator-Future Shock 79,95 DM 

Terra Nova 79,95 DM 

TFXEF 20t0 89,95 DM 

TheHive 69,95 DM 

This means War 89,95 DM 

Thunderhawk 2 89,95 DM 

Till! 59,95 DM 

Top Gun-Fireat Will 99,95 DM 

Track Attack 79,95 DM 

Vollgas 89,95 DM 

Warcraft 2 89,95 DM 

Wing Commander 4 94,95 DM 

Wipeout 99,95 DM 

Worms 79,95 DM 

WWF Wrestlemania 89,95 DM 



Versandkosten: Nachnahme 10.00 DM zzgl. NN-Gebiihr, Vorkasse 7,00 DM, 
PreisiiTturo und Pfeisänderunaen vorbehalten. Wettere Software auf Anfrage! 



In der Strandbar trifft Petko aul den Schwärm seines Lebens; von ihr be- 
kommt er den Aultrag, die Insel vor dem Untergang zu retten. 



Die Locations strotzen nur so vor niedlichen Animationen: Die Enten tuckern 
im Tümpel, und das Eichhörnchen turnt über die Aste. 



zu berechenbar zu machen, 
wird die Weltkarte bei jedem 
Spielsrart per Zufall generiert. 

Max De sign 
goes Maxis 

Eigens für dieses Programm hat 
die Max Design-Crew eine En- 
gine entwickelt, die auf den er- 
sten Blick an SimCity 2000 und 
Transport Tycoon erinnert: Die 
isometrische, dreh- und zoom- 
bare 3D-Landschaft besteht aus 
Wäldern, Bergen, Seen, Sümp- 
fen und natürlich Siedlungen, 
die sich zu mächtigen Handels- 
Zentren entwickeln lassen. Ver- 
änderungen nehmen Sie nicht 
über die sonst üblichen Menüs 
vor, sondern es wird einfach auf 
das jeweilige Gebäude geklickt. 
Das Aussehen der Städte, das 
Straßensystem und die Han- 
delsrouten dürfen Sie selbst ent- 
werfen; wie beim Interpby- 



Klassiker Castles können Sie 
z. B. eine Stadtmauer verbgen 
und Ihre Metropolen mit präch- 
tigen Gebäuden ausstallen - 
mehrere hundert gerenderte 
Bauwerke sollen zur Verfügung 
stehen. Die Besonderheit: Beim 
Drehen des Geländes wird die 
Darstellung nicht wie bei Maxis' 
Chartbreaker „hingemogelr" 
(Gebäude sehen aus allen vier 
Blickwinkeln identisch aus); statt 
dessen gibt es vier individuelle 
Ansichten eines Bauwerks. Wei- 
tere technische Besonderheiten: 
Das Programm unterslützt so- 
wohl Windows 3.1 als auch 
Windows 95 und bietet Auflö- 
sungen von 640 x 480 bis 
1.280 x 1.024 Bild punkte bei 
256 oder 1 6,7 Mio. Farben 
(TrueCobr). Der Erscheinungs- 
Termin wurde für den Spätsom- 
mer dieses Jahres anberaumt. 

Petra Maueröder ■ 




Aus solchen Bauelementen (Mauern, Türme usw.) können Sie Ihre Hafen- 
Metropolen in 1602 beliebig zusammenbasteln. 



Tourist: Schöne Ferien 




Tourist - der Arbeitstitel deutet bereits an, um was es bei diesem Mix 
aus Strategiespiel und Wirtschaftssimulation geht. Sie fungieren als 
Reiseveranstalter und sollen für die unterschiedlichsten Zielgruppen 
neue, touristisch attraktive Gebiete erschließen. Ihrem Einfallsreichtum 
sind keine Grenzen gesetzt: Sie können in den Alpen Skipisten und 
Langlauf-Loipeneinrichten, Survival-Trainings im brasilianischen 
Dschungel anbieten, in Las Vegas Casinos betreiben oder im Mittel- 
meerraum ein Hotel nach dem anderen hochziehen. Sportlich ambi- 
tionierte Urlauber sind ebenso zu berücksichtigen wie Kultur-Liebha- 
ber; vom Animations-Programm bis zur Surfschule, von Reitstunden 
bis zum Aquarellmal-Kurs sollte Ihr Angebot reichen, das man z. B. in 
Katalogen oder per TV-Spot anpreist. Ein weiteres zu lösendes Pro- 
blem: Wie bringt man die Urlauber am schnellsten, billigsten und 
komfortabelsten ans Ziel? Da müssen Flugzeuge gechartert und 
Kreuzfahrt-Schiffe gebucht werden. Ob die Erholungssuchenden in 
der nächsten Saison wiederkommen, hängt außerdem davon ab, wie 
man mit Reklamationen, Dumpingpreisen der Konkurrenz, Umweltzer- 
störung und Naturkatastrophen umgeht. Wenn Ihre Gäste in einer 
Baustelle namens „Hotel" übernachten müssen oder bei 40° im Schat- 
ten die Klimaanlage für mehrere Wochen ausfällt, sind das nicht die 
besten Referenzen. 

Gespielt wird auf einer dreidimensional dargestellten Weltkarte, die den 
jeweiligen Urlaubsort (es soll mehrere hundert geben) herauszoomt und 
im Detail zeigt, wobei kleine Animationen das Gedränge am Strand 
oder den Betrieb auf einem Golfplatz illustrieren. Grundsätzlich basiert 
Tourist auf derselben Grafik-Engine wie 1 602 - mit dem Unterschied, 
daß nur noch PCs mit Windows 95 oder Windows NT unterslülzt wer- 
den. Dafür verwöhnt das Spiel auch mit SuperVGA-Grafik und Hunder- 
ten von Gebäuden und Locations, die in TrueColo-Qualilat gerendert 
wurden. Allerdings wird es noch ein Weilchen dauern, bis Sie sich ge- 
gen die Computergegner oder zu viert im Nelzwerk um ausgelastetete 
Bettenburgen streiten - der November 1 996 wird als realistischer Relea- 
se-Zeitpunkt angesehen. 



X-Wing vs. TIE Fighter, Afterlife, Jedi Knight, Outlaws 




-Evangelium 



Gibt es ein Leben nach 
dem Tode? Im Prinzip 
ja. Das isf jedenfalls 
die Botschaft von Afterlife, ei- 
nem Strctegiespiel, bei dem 
ausnahmsweise mal nicht die 
Bedürfnisse der irdischen Be- 
wohner gefragt sind, sondern 
die der Verblichenen - kurzum: 
Sie schmeißen den Laden im 
Himmel und in der Hölle, nicht 
ohne dabei die Umsatzkurve 



ständig im Blick zu behalten. 
Wenn sich die Seelen bei Ih- 
nen wohlfühlen und sie ent- 
sprechend verwöhnt werden, 
entrichten diese gerne ihren 
Obolus - andernfalls bricht in 
Ihrem Reich das Chaos aus. 
Beispielsweise wollen eigene 
Regionen für die sieben 
Todsünden und die Tugenden 
eingerichtet und betreut wer- 
den. Nachdem Sie die 
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Was kommt nach Rebel Assault 2 und The Dig? 
LucasArts gibt sich innovationsfreudig: Während das 
Volk händeringend auf Monkey Island 3 und Indy 
? Jones 5 wartet und das Hauptquartier in San 



Raf ael heftig dahingehende Pläne dementiert, 
/ wildert die Software-Company von George Lucas 

in den angestammten Revieren von Maxis, über- 
rascht mit einem graphisch extravaganten Adventure 
und versorgt vor allem die Star Wars-Anhänger mit 
gleich zwei neuen Action-Spielen. PC Games hat 
nachrecherchiert und zeigt die ersten Screenshots! 



Neuankömmlinge begrüßt ha- 
ben, weisen Sie ihnen eine ge- 
eignete Zone zu; unterschieden 
werden u. a. Charakter-Eigen- 
schaften wie Mißgunst, Geiz, 
Großzügigkeit, Gefräßigkeit, 
Abstinenz, Fleiß, Faulheit, 
Hochmut und Bescheidenheit. 
Jede Seele muß dabei indivi- 
duell nach ihren guten und 
schlechten Taten beurteilt wer- 
den. Auf die weltanschaulichen 
Hintergründe sollten Sie eben- 
falls achten. Einige Ihrer 
Schützlinge glauben eventuell 
an die Wiedergeburt; also 
brauchen Sie Fahrzeuge, die 
eine Rückkehr in die Welt der 
Lebenden ermöglichen. Andere 



wiederum vertrauen darauf, 
daß alle Menschen ins Para- 
dies kommen - Zeit, um im 
Garten Eden zusätzliche Kapa- 
zitäten zu schaffen. Weitere 
Probleme erwachsen durch irr- 
witzige „Natur-Katastrophen": 
Gigantische Nasen, die jeden 
greifbaren Bewohner einsau- 
gen, oder Eiszeiten in der Höl- 
le bereiten dem Spieler einiges 
Kopfzerbrechen. 

Heaven can't 
wai t ' 

So abgedreht diese Spielidee 
auf Anhieb klingen mag, so 
vielseitig und faszinierend sind 



ml 
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Die 3D-Aasitht läßt sich in mehreren Stufen zoomen; Dialogboxen im 
SimCity 2000-Stil informieren über die Gemütslage der Bewohner. 



Bei der Gestaltung der „Gebäude"-Gf ofiken für Afterlife haben die Designer 
ihrer Phantasie verständlicherweise freien Lauf lassen können. 




Knallige Farben und ein gewagter 
Pinselstrich - Outlaws überrascht mit 
einem für LucasArts-Spiele 
völlig ungewohnten Grafikstil. 

letztendlich die daraus erwach- 
senden Möglichkeiten. Online- 
Hilfen und Tutorials erleichtern 
die ersten Schritte mit dieser 
komplexen „Simulation"; zu- 
sätzlich stehen Ihnen zwei putzi- 
ge Assistenten, Engelchen Aria 
und Teufelchen Jasper, zur Sei- 
te, die Ihnen mehr oder weniger 
sinnvolle Vorschläge unterbrei- 
ten. Statistiken, Diagramme und 
Analysen geben schonungslos 
Auskunft über Ihre Begabung, 
mehrere Milliarden (!) Seelen 
gleichzeitig bei Laune zu halten. 
Mehr als 250 „Gebäude" und 
Einzelobjekte dürfen verbaut 
werden - und das alles auf der 
gewohnten isometrischen 3D- 
Ansicht, natürlich in SVGA-Auf- 
lösung und mit der obligatori- 
schen Icon-Steuerung. 
Übrigens: Afterlife wird vorran- 
gig für Windows 95 entwickelt, 
erst danach kommen die Win- 
dows 3.1xBenufzer zum Zuge. 



Ga West 

Bei den Adventures gibt es zwei 
Neuzugänge: Während das 
reizende „Mortimer und die 
Geheimnisse des Medaillons" 
eher für die Jüngsten unter den 
Computerspielern gedacht ist, 
geht Outlaws („Vogelfreie") 
eher in Richtung Vollgas alias 
Füll Throttle. Als Thema hat man 




sich diesmal die berühmt- 
berüchtigten „Spaghetti- We- 
stern" herausgepickt, die von 
Kult-Regisseur Sergio Leone 
(Spiel' mir das Lied vom Tod) in 
den 60er Jahren begründet 
wurden und mit cineastischen 
Meilensteinen wie „Vier Fäuste 
für ein Halleluja" ihre Fortset- 
zung fanden. Erzählt wird die 
klassische Story eines Despera- 
dos, der sich an einem macht- 
besessenen Eisenbahn-Tycoon 
rächen will. Doch der Protago- 
nist hat die Rechnung ohne die 
schießwütige Bande seines Ri- 
valen gemacht, die ab diesem 
Zeitpunkt die Treibjagd auf ihn 
eröffnet. 

Mit Outlaws geht LucasArts in 
nahezu allen Bereichen neue 
Wege. Das fängt schon bei den 
Szenarien an: Grandiose Land- 
schaftspanoramen in leuchten- 
den, harmonischen Farben zei- 
gen den Wilden Westen so, wie 
ihn uns Clin t Easlwood und Lee 
van Cleef immer vorgegaukelt 
haben. Einen interessanten Kon- 
trast dazu bilden die größten- 
teils recht kuriosen Charaktere 
in einem sehr eigenwilligen Co 
mic-Stil mit deutlichen „Outli- 
nes". Ebenfalls neu: The Dig 





,/j///////rsoft 



5th Muskeleer 
Abuse 

AH-64 Longbow 
Afcneri^eDtrk 1 -3 

Albion 

Arcade Amerika 
ATF US (X-Fighters) 

Boldies 
Ballle Isle 3 



DV 
DV 

DV 
DV 

DV 
DV 
DV 

DV 
DV 



79,95 
69,95 

*85,95 
66,95 

85,95 
78,95 
78,95 

68,95 
73,95 



Die Siedler 2 
DV 68,95 



Bermuda Syndrome DA 85,95 

Big Red Racing DV 72,95 

Bleifuß (ScreameT] DA 59,95 

Braindead 13 DV 69,95 

Burning SteeU DV 7), 95 

Bureau 1 3 DV 24,95 

Coesor 2 DV 79,95 

Coribbeon Disoster DV 84,95 

Chewy-Flucht von F5 DV 75,95 

Chranamoster DA 78,95 

Civilization 2 DV 78,95 

Command & ConquerDV 89,95 

Com.&Conq. Miss. CD DV 34,95 

GcrcveaafreNfewVvirU DV *84,95 

Creatore Shock DV 39,95 

Gusader - No Remorse DV 79,95 

Cyberia 2 DV 69,95 

Cybermage DV 78,95 

Cyberspeed DV 71,95 

Daggerfall DV *78,95 

Defcon 5 ?? 78,95 

Der Druidenzirkel DV 7)95 

Descent 2 DA 78,95 

Deslruction Derby DA 89,95 

Die Fugger 2 DV 79,95 

Die Siedler DV 45,95 

Die Siedler 2 DV 68,95 

DiscwoHd DV 78,95 

Duke Nukem 3D DA '79,95 

Dungeon Keeper DV *78,95 

Earlfeege2-SkyforeeDA '79,95 

EarthwormJim (Win95) DV 69,95 

Eartttworm Jim 1&2 DV '68,95 

Ecco the Dolhpin DV 56,95 

EF 2000 (TFX) DA 89,95 

ESPN Extreme Games DA 58,95 

Fl Grand Prix 2 DV *94,95 

Fl Manager DV '77,95 

Fade to Block DV 39,95 

Fast Attack DV 64,95 

FIFA Soccer 96 DV 78,95 



Fl Grand Prix 2 
DV 94,95 



FormubOneGrandPrixDA 39,95 

Frankenslein (Win 95) DV 90,95 

Gabriel Knight 2 DV 84,95 

Grand Prix Manager DV 84,95 

Hard Ball 5 DA 78,95 

Hottrick DV 78,95 

Hi-Octone DV 39,95 

Hugo 3 DV 75,95 

Indy Cor Rocing 2 DV 78,95 

KingsQuest7 DV 39,95 

Locfe Runner (Netw.) DV 79,95 

MAG! DV 73,95 

Magic Carpel Plus DV *35,95 

Mogic Corpet 2 DV 85,95 



Manie Karts DA 
Ma^warrä- 2 Spedat DV 

Monopoly DV 
Navy Strike DV 
NBA Live 96 DV 
Need for Speed DV 
NHL Hockey 96 DV 
Normality Inc. DV 
Panzer General 2 DA 
Phantosmogoria DV 
Pinball 95 DA 
Pinball Wizzard 2000 DA 
Pitfall-Ihe M ayan Adv. EV 
Pole Position DV 
Police Quest SWAT DV 
Raven Project DV 
Rayman DA 
Red Ghost DV 
Rebell Assault 2 DV 
Riddle of Masler Lou DV 
RIPPER DV 
Rise 2: Resurrectian DA 
RTL Somstag Nacht DV 
Sea Legends DV 
Sensible World of Soccer DV 
Shannara DV 
Shackwave Assault DV 
Sid Meier Classics DV 
Silent Hunter DV 
Silent Thunder DA 
Simon 2 incl. T-Shirt DV 
Skunny DA 
Space Bucks DV 



39,95 
79,95 

75,95 

*94,95 
78.95 
78,95 
78,95 
74,95 
75,95 
90,95 
59,95 
69,95 
79,95 
89,95 
79,95 
59,95 
69,95 
79,95 

*83,95 
69,95 
78,95 
84,95 

*49,95 
79,95 
79,95 

•69,95 
79,95 
85,95 

'69,95 

'84,95 
68,95 
56,95 

*69,95 



Cyberia 2 
DV 69,95 



Space Marines DV 
Speed Haste DV 
Star Trek-Deep Space 9D A 
Star Trek -Final Unily DV 
Steel Panthers DV 
S.T.O.R.M. DA 
Stonekeep DV 
Syndicate Plus DV 
System Shock DV 
T-MEK DA 
Teamchef DV 
Terminator Future ShockDV 
Terra Nova DA 
Terra Nova DV 
The Dig DV 
Ths mecns Wir ft/VW5) DV 
Thunderhawk 2 DV 
Tie Fighter DA 
T1LT I DA 
Top Gun-Fireat Will DV 
Tarin's Passage DV 
Track Attack DV 
Urban Runner DV 
US Novy Fighters Gold DV 
Warcraft 2 DV 
Warhammer DV 
W. Gretzky All Stars DA 
WesKvood Compilation DV 
Wing Armado DA 
Wing Commonder 3 DV 
Wing Commander 4 DV 
Worms t DV 
Worms ReinforcementsDV 
WWF Wrestlemania DA 
Z DV 
MS Sidewinder Pro Joystick 
Wingmon Extreme Joystick 



79,95 
55,95 
77,95 
73,95 
75,95 
78,95 
90,95 
39,95 
39,95 
•79,95 
84,95 
78,95 
77,95 
'77,95 
•78,95 
85,95 
79,95 
67,95 
59,95 
78,95 
84,95 
71,95 
•84,95 
85,95 
79,95 
69,95 
72,95 
79,95 
29,95 
78,95 
99,95 
69,95 
39,95 
84,95 
•69,95 
99,95 
99,95 



Thrustmoster T2 Lenkrocr249,95 



Versondkosten: NoAnnhme 9,95 DM (plus 3,00 DM Zohllrartengebührl • Varkosse 6,95 DM 
Wir versenden oussihlieBliih in SICHERHEITSVERPACKUNG OHNE MEHRKOSTEN 



fersandanschrift: dynamic soft • Schworzwaldstr. 
• 78259 Ehingen 

Telefon: 0 77 33 / 33 66 • Telefax: 0 77 33 / 67 88 

Ladenbkal: Kreuzensteinstr. 12 • 78224 Singen/Htwl. 

Bei Annahmeverweigerung berechnen wir eine KosJenpauschole von 25,-OM 
Inh. Walter • Irrtümer und Preisönderunyen vortbenolten - lodenpreise können variieren 





Auf der Londoner ECTS ermöglichte LucasArts den Fachbesuchern einen er- 
sten Blick auf die fabelhaften HiRes-Zwischensequenzen von Jedi Knight. 



war anscheinend das letzte Ad- 
venture mit VGA-Grafik - Out 
laws bietet durchgängig SVGA- 
Bilder, -Animationen und -Cut- 
Scenes. Der eigentliche Clou: 
Der Spieler erlebt das Gesche- 
hen von Anfang bis Ende aus 
der Ich-Perspektive, was insbe- 
sondere bei einigen Action-Se- 
quenzen zum Tragen kommen 
soll. Darüber hinaus plant Lucas- 
Arts eine Netzwerk-Option. 



Rückkehr einer 
Legende 

Neben einer Fortsetzung der X- 
Wing-Serie (siehe Kasten) ist 
auch ein zweiter Teil des Star 
Wars-3D-Actionspiels geplant, 
der im letzten Jahr für Furore 
sorgte. Untertitel: Jedi Knight. 
Im Mittelpunkt der Story steht 
erneut der Söldner Kyle Katarn, 
der im Vorgänger den Bau ei- 



ner ultimativen imperialen Sol- 
daten-Galtung vereiteln konnte. 
Diesmal hat Kyle Katarn die Ur- 
sprünge des Jedi-Ordens vor 
Augen: Gewappnet mit dem 
Wissen um die Tugenden und 
Fähigkeiten eines echten Jedis 
soll er insgesamt sieben Jedi- 
Ritter der dunklen Seite der 
Macht (Darth Vader ist deren 
prominentester Überläufer) an 
der Bemächtigung eines verbor- 
genen Jedi Friedhofes hindern - 
was den Einfluß dieser Spezies 
natürlich ins Unermeßliche stei- 
gern würde. 

Schon der erste Teil war durch 
seine herausfordernden Puz- 
zles, die mehrgeschossigen, 
teils schwindelerregend hohen 
Gebäude und das komplexe Le- 
veldesign seiner Zeit weit vor- 
aus. Diese Vorzüge wurden 
ebenso verfeinert wie die 3D- 
Engine: SVGA-Grafik ist das 
Stichwort - schließlich wird man 
Jedi Knight zwangsläufig mit 
Duke Nukem 3D vergleichen. 
Besonderer Wert wird diesmal 



auch auf die MehrspielerOp 
tionen gelegt - einer der weni- 
gen Schwachpunkte des Vor- 
gängers. 

Nach eigenen Angaben möchte 
LucasArts mit Jedi Knight den 
treuen Star Wars-Fans einen 
langgehegten Wunsch erfüllen: 
In der Rolle des Kyle Katarn 
dürfen Sie nämlich auch mit 
Ihrem funkelnigelnagelneuen 
Laserschwert herumfuchteln. Am 
Ende einer langen Auseinan- 
dersetzung mit den Abtrünnigen 
des Guten steht die Chance, in 
die Runde der Jedi-Rilter «ufge- 
nommen zu werden - Luke 
Sky walker und Altmeister Obi 
Wan Kenobi freuen sich schon 
auf Sie! 

Auf der im Mai staltfindenden 
E3 in Los Angeles wird Lucas- 
Arts alle angekündigten Spiele 
en detail der Fachpresse vorstel- 
len - ein weiterer Grund, um 
den Messe-Bericht in der PC 
Games 7/96 keinesfalls zu ver- 
passen. 

Petra Maueröder ■ 



X-Wing vs. Tie- 



Wing Commander Armada in der 
Star Wars-Galaxie - so muß man 
sich die Fortselzung der beiden er- 
folgreichen Krieg der Sterne-Ac- 
tionspiele X-Wing (1993) und TIE 
Fighter (1 994) vorstellen. Das spezi- 
ell für Multipl ayer-Zwecke ausgeleg- 
te Programm basiert auf der Engine 
seiner Vorgänger, ist nun aber ein 
pures hochauflösendes Vergnügen: 
SVGA-Qualität, die mit Rebel As- 
sault 2 oder Wing Commander 4 
vergleichbar ist, allerdings in Echt- 
zeit berechnet - das schreit gerade- 
zu nach dicken Rechnern mit ordent- 
lich MHz und RAM unter der Hau- 
be. Wie die Screenshots eindrucks- 
voll dokumentieren, sind die Außen- 
verkleidungen der Raumschiffe mit 
detaillierten Bitmap-Texturen überzo- 
gen. Wo zuvor noch Gebilde aus 
blanken Polygonen über den Bild- 
schirm donnerten, sind es nun fast 
Fotorealistisch wirkende Abfangjä- 
ger, die um einen herumschwirren. 
Wenn Sie sich eher zu den Dienern 
des Imperiums zählen und mit einem 
japsenden Darth Vader als Vorge- 



— m. Sse* 



Gewohntes Bild für TIE Fighter- Ve- 
teranen: Ein X-Wing schaukelt 
durch's Fadenkreuz - ein Knopfdruck 
genügt, um seiner Abschußliste ei- 
nen Strich hinzuzufügen. Mit den 
Cockpit-Displays behält man Schild- 
stärke, Bewaffnung und Radar im 
Überblick. 




Inside out: Der TIE Bomber macht 
von außen eine gute Figur. 



setzten leben können, fliegen Sie 
auf der dunklen Seite der Macht in 
TIE Fightern, TIE Bombern und di- 
versen TIE Jägern. Als Kollege von 
Milchbubi Luke und Schwesterherz 
Leia dürfen Sie in den Maschinen 
vom Typ X-Wing, Y-Wing, A-Wing 
und B-Wing Platz nehmen. Die 
Steuerung (geflogen wird sinnvol- 
lerweise mit dem Joystick, die üp- 
pig belegte Tastalur dient der Waf- 
fenauswahl, Kommunikation, Navi- 
gation etc.) orientiert sich stark an 
den Vorgängern, das „Armaturen- 
brett" in den Abbildungen dürfte ih- 
nen als Veteran also durchaus be- 
kannt vorkommen. Stereo-Soundef- 
fekte und der Original-Soundtrack 
machen die Star Wars Illusion per- 
fekt, Herzstück des neuen Titels sind 
jedoch die Mehrspieler-Optionen; 
per Modem, Nullmodem oder IPX- 
Netzwerk können sich mehrere 
Spieler gleichzeitig in die „Laser- 
Show" einklinken. Der Reiz, gegen 
einen menschlichen Gegner anzutre- 
ten, ist natürlich ungleich höher als 
im Einzelspieler-Modus. 




In der Vergrößerung erkennt man, 
mit welch filigranen Texturen die 
Raumschiffe „tapeziert" wurden. 




Dramatisch: In den umschaltbaren 
Außenansichten kann man die Jagd 
eines TIE Bombers auf den X-Wing 
„live" mitverfolgen. 



PREVIEW 



BIM52 



Garantiert nichts für 
schwache Nerven: Das An- 
fang 1995 erschienene Ac- 
tion-Adventure Ecstatica, 
vielbeachteter PC-Einstand 
von C64-Legende Andrew 
Spencer, bekommt einen 
Nachfolger. Noch größer, 
noch schöner, noch fesseln- 
der - wir haben schon mal 
probegegruselt. 




Gegen die okkulten Fähigkeiten des übermächtigen Voodoo-Priesters hat 
man von vornherein verdammt schlechte Karten. 



Ecstatica 2 



Runde Sache 



W 



e jedes ordentliche 
Spiel halle auch Ec- 
statica ein Happy- 
End - der Held rettet die Dame 
seines Herzens aus den Klauen 
der Dämonen und galoppiert 
mit ihr dem Sonnenuntergang 
und dem heimatlichen Schloß 
entgegen. Und wenn sie nicht 
gestorben sind, dann ... - 
haaaalt, zu banal! Ecstatica 
wäre nicht Ecstatica, wenn die 
beiden bei ihrer Ankunft nicht 
im wahrsten Sinne des Wortes 
über Leichen gehen müßten. 
Die Unterschälzung einer 
Handvoll plüschiger Monster er- 
weist sich als grober Fehler. Als 
der Jüngling wieder aufwacht, 



findet er sich in Kellen wieder 
und das Mädchen ist spurlos 
verschwunden. Ein Greis, der 
das Massaker überlebt hat, er- 
möglicht ihm die Flucht und 
klärt ih n über seine Mission auf: 
Bis zum Anbruch der Miltsom- 
mernacht muß er ein okkultes 
Emblem beschaffen, die vier 
Schergen eines infernalischen 
Zauberers besiegen und neben- 
bei sein Herzblatt aufstöbern. 

Alane in 
the Dark 

Ebenso wie beim Vorgänger 
sind die Schauplätze und Figu- 
ren ausschließlich aus Kugeln 




Drei gegen einen: Der namenlose Hauptdarsteller wird von allen Seiten 
gleichzeitig attackiert - nur einer von über 2.000 Blickwinkeln! 



und Ellipsen zusammengesetzt. 
Der entscheidende Unterschied 
liegt bei der Auflösung, denn 
die beträgt nunmehr 640 x 480 
Bildpunkte. Allein die Anzahl 
der vordefinierten Kameraper- 
spektiven verachtfachte sich von 
250 auf etwa 2.000! Von den 
zahlreicheren und größeren Lo- 
cations verspricht man sich bei 
Psygnosis eine längere 
Spieldauer als beim deswegen 
gerügten Ecstatica. Vom Schloß 
aus unternehmen Sie Expeditio- 
nen zu den Feen und Goblins 
im Wald oder besuchen ein na- 
hegelegenes Dorf, eine abge- 
schiedene Kapelle sowie einen 
Friedhof, wo es natürlich vor 
Vampiren und Geistern nur so 
wimmelt. Das Molto lautet also 
auch diesmal: „Austeilen und 
einslecken". Wehren muß man 
sich entweder mit Händen und 
Füßen (der Hauptdarsteller be- 
herrscht mehrere Kicks und 
Punches) odermillels einer 
Waffe; Schwerter, Axte, Knüp- 
pel uvm. gehören zu Ihrem 
Handwerkszeug, das mit der 
Tastatur bedient wird. Zusätzlich 
ist es nun möglich, mächtige 
Zaubersprüche anzuwenden, 
die man sich allerdings erst ein- 
mal anzueignen hat. Der Be- 




Die denkbar ungünstigste Ausgangs' 
position für einen raschen Sieg... 




Spektakuläre Kameraperspektiven 
sind eine Spezialität von Ecstatica 2. 




Monster statt Gartenzwerge - so 
was hat nicht jeder im Vorgarten. 



Zeichnung Action-Advenlure 
wird das Programm durch die 
eingeflochtenen Puzzles ge- 
recht. 

Ecstatica 2 richtet sich nicht 
mehr ausschließlich an ein er- 
wachsenes Publikum - ganz im 
Gegensatz zum ersten Teil, der 
vor schwarzem Humor nur so 
triefte; makabre Grausamkeiten 
jenseits des guten Geschmacks 
wollen sich die Designer dies 
mal verkneifen. Wenn Sie Ec- 
statica mochten, können Sie 
sich die Fortsetzung schon mal 
für den Weihnachts- Wunschzet- 
tel '96 vormerken. 

Petra Maueröder ■ 



PREVIEW 




Im Konsolenbusiness er- 
langte der Programmierer 
David Perry mit Titeln wie 
Cool Spot, Aladdin und 
Earthworm Jim den Status 
des Starentwicklers. Mit 
ebensolcher Perfektion will 
er nun unter der Feder- 
führung von Interplay die 
3D-Spielewelt auf dem PC 
revolutionieren. Wir war- 
fen einen ausführlichen 
Blick auf sein erstes, wohl 
bahnbrechendes Projekt. 




MDK 

Killer Instinct 




SVGA-Auflbsung, grandioses Design und phantastische Lichteffekte machen 
die City-Sequenz zum absoluten Augenschmaus. 



Das Vorurteil, daß Kon- 
solenentwickler nur be- 
langlose Hüpfspielchen, 
Beat'em Ups und 2D-Shoot'em 
Ups auf die Beine stellen kön- 
nen, ist nach wie vor weit ver- 
breitet. Um so kritischer wird 
wohl mancher die Ankündig- 
ung aufnehmen, daß David 
Perry, der absolute Star unter 
den Konsolenenlwicklern, sein 
erstes PC-Projekt in Angriff ge- 
nommen hat. Doch wider Er- 
warten handelt es sich dabei 
nicht um eine Fortsetzung sei- 
ner Earthworm Jim-Serie, die 
von PlayMates Interactive und 
Activision erst kürzlich auf die 
PC-Plattform portiert wurde, 
vielmehr knobelte David Perry 
ein Spielprinzip aus, das es so 



auf dem PC noch nicht gab. 
Generell fällt Murder Death 
Kill, das in spezieller Rücksicht 
auf den deutschen Markt mit 
dem Kürzel MDK betitelt wur- 
de, in den Bereich der 3D-Ac- 
tionspiele, hat aber mit Pro- 
grammen wie Duke Nukem 3D 
nur sehr wenig gemeinsam. 

1999, Kirkcaldy, 
Schottland 

Die Menschheit wird der bis- 
lang schlimmsten Gefahr aus- 
gesetzt, als plötzlich über end- 
lose, elektrische Röhren die so- 
genannten Stream Riders in ih- 
re Galaxie surfen. Unter ihnen 
befindet sich auch Günter 
Glut, der mit acht sich bewe- 



genden Riesenstädten, soge- 
nannten „City Mine Crawlers", 
an die Erde andockt und die 
Rotation des blauen Planeten 
dadurch zum Stillstand bringt. 
Nur die Erfindung von Doktor 
Fluke Hawkins kann die Erde 
noch retten. Bones, ein gene- 
tisch veränderter Hund und 
Kurt Hectic, sein Protege, stel- 
len sich wie Ingenieur Q und 
Spezialagent James Bond hel- 
denhaft in den Dienst der 
Menschheit und machen sich 
auf, die acht Cily Mine Craw- 
lers auszulöschen. 



Der Kampf 
gegen Günter 
Glut 

Das komplett in SVGA ablau- 
fende Geschehen begeistert 
mit genialen Videosequenzen, 
perfekter Echtzeit-SD-Darstel- 
lung und einem Grafikstil, der 
seinesgleichen sucht. Hier las- 
sen sich lediglich renommierte 
Künstler wie Casaro oder 
Moebius als Vergleich hinzu- 
ziehen. Das interessante Le- 
veldesign steht diesem Niveau 
in keinster Weise nach und 




Hier sieht man, wie Hectic die Waffe vom Gesicht abmontiert. 



SB SS 




In der Freefall-Sequenz zu Beginn eines Level 
stürzt man mit der Waffe am Gesicht montiert 
auf die Mining City zu. 



In der Stadt darf man auf eine zweite Perspektive 
umschalten, die das Geschehen von der Seite oder 
aus der Vogelperspektive zeigt. 



überzeugt mit vielfältigem Ga- 
meplay. Generell ist jeder der 
acht Levels in vier verschiedene 
Stages unterteilt. Zunächst wird 
Hectic, der Held des Gesche- 
hens, von Bone am äußersten 
Rand der Atmosphäre abge- 
setzt, von wo aus er im freien 
Fall auf die Gty Mine zustürzt. 
Das Problem hierbei sind die 
Radarfallen, die eine Rakete 
losschicken, sobald man zu oft 
auf dem Radarschirm aufge- 
taucht ist und so das Alert Me- 
ter in die Höhe getrieben hat. 
Dieses Alert Meter ist 
grundsätzlich das wichtigste In- 
strument im Spiel. Sorgt man 
für zu viel Aufsehen, stürmen 
um so mehr Feinde - die soge- 
nanten Sentries - herbei. 
Während dieser „Free Fall- 
Stage" steuert man Hectic im 
Sniper-Gun-Mode, d. h. die 
Waffe ist am Gesicht befestigt 
und man sieht die Umgebung 
durch eine Kamera aus der 
Ego-Perspektive. Visiert man ein 
Ziel an, wird durch drei ver- 
schiedenfarbige Lock On- 
Rahmen die Trefferwahrschein- 
lichkeit angezeigt, die zwischen 
50% und 100% liegt. 

armstufe Rot 

In der folgenden Traversal- 
Stufe, die in der City spielt, 
nimmt Hectic die Waffe 



zunächst 
ab und mon 
tiert sie am Arm 
In diesem Modus sieht 
man das Geschehen entweder 
aus der Vogelperspektive oder 
von einer seitlich postierten 
Kamera, ähnlich wie in Alone 
in the Dark, nur etwa zwei 
Klassen besser. Hier kommt 
die Einzigartigkeit der Grafik 
mit perfekten Lichteffekten und 
phantastischen Gebäuden am 
besten zur Geltung. Weniger 
Bewunderung, dafür mehr Be- 
achtung, muß man den um- 
herstreifenen Wachen und 
Sentries schenken. Im Notfall 
empfiehlt es sich, in den 
Sniper-Darstellung-Modus 
zurückzuschalten (wodurch 
man für die Gegner unsicht- 
bar wird) oder „The Worlds 
Most Interesting Bomb" zu 
nutzen. Verrückte Katapulte, 
der Schlafraum der Sentries 
oder die explodierenden Pla- 
neten sorgen für Spannung 
während dieser Spielstufe. 
Im dritten Abschnitt muß der 
mächtige Commander der Mi- 
ning City ausgeschaltet wer- 
den, wobei ein Schuß bei wei- 
tem nicht ausreicht; außerdem 
lenken die heranstürzenden 
Wachen mächtig vom Haupt- 
bösewicht ab. Auch während 
dieser Spielstufe darf man je- 
derzeit zwischen den zwei 



Perspek- 
wählen. 
Nach der Vernichtung des 
Obermatzes sollte man 
schnellstmöglich seinen Rake- 
tenrucksack zünden und zum 
Raumschiff von Bones zurück- 
kehren, der dafür ein speziel- 
les Fangnetz vorbereitet hat. 
Diese Spielstufe ist optisch 
und spielerisch mit dem Free- 
fall-Level gleichzusetzen. 

Sensationelles 
PC-Debüt 

Wahnsinn! Dies ist das einzi- 
ge, was einem zu diesem 
Spiel einfällt. Während den 
meisten Spielern die üblichen 
3D-Ballereien nur noch ein 
müdes Gähnen abringen kön- 
nen, und der Markt mit Alone 
in the Dark-Clones über- 
schwemmt wird, entfacht die- 
ses Debüt-Werk von Shiny 
Entertainment neues Feuer in 
diesem Genre. Die grandiose 
Action-Mischung gepaart mit 
eindrucksvollem Grafikdesign 
und technischer Perfektion 
dürfte die PC-Spielewelt einen 
ganzen Schritt nach vorne 
bringen. Für die optimale Per- 
formance ist übrigens ein Pen- 
tium 75 anzuraten. 

Hans Ippisch ■ 
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Beim Flug durch die Atmosphäre 
wird man von zahlreichen Raum- 
schiffen und Raketen bedroht. 




Kurt Hectic, der Held des Spieles, 
kann die Waffe am Gesicht oder am 
Arm montieren. 




Sunnyboy David Perry, ein gebürtiger 
Ire, hat seine Zelte mittlerweile am 
Laguna Beach in Los Angeles aufge- 
schlagen. 



Die Siedler 2: Veni, vidi, vici 



Canquest af 



Vier Völker, zehn Missionen, 65.000 Sprites und über 750.000 Pixel pro Bild- 
schirm - und das ist noch lange nicht alles, was die Blue Byte-Mannschaft mit der 
Fortsetzung ihres erfolgreichsten Programms (seit 1 994 ununterbrochen in den 
PC Floppy- und Amiga-Charts, über 200.000 verkaufte Exemplare, etliche Aus- 
zeichnungen) zu bieten hat. Die Siedler 2 imponierten mit überarbeiteter Steue- 
rung, bezaubernder HiRes-Grafik und dem bewährten Spielprinzip. 



Der Förster pflonil 
junge Bäume om) 
sorgt so für einen 
sich regenerierenden 
Baumbestand. 



N 



Sie. 



ach einem orkanbe- 
dingten Mast- und 
Schotbruch entdecken 
„Römer" (so heißen Ihre 
Siedler seit neuestem) eine In- 
sel mit zwei Bergen, auf der 
sie sich notgedrungen nieder- 
lassen. Die Bewohner bauen 
Unterkünfte aus Holz und 
Granitsteinen, richten ein raf- 
finiertes Wegesystem ein und 
bilden Handwerker aus. Mit 
Brot, Fischen und Schinken 
versorgt man die Arbeiter in 
den Gold-, Kohle- und Ei- 
senerz-Bergwerken, die wie- 
derum die Rohstoffe für Mün- 
zen, Werkzeuge und vor al- 
lem Waffen besorgen. Letztere 
dienen zur Verteidigung des 
eroberten Geländes, das mit 
Kasernen und Wachtürmen 
abgesichert wird. Drei gegne- 
rische Völker (Afrikaner, Asia- 



ten, Wikinger) streiten sich mit 
Ihnen um fruchtbare Länderei- 
en; über kurz oder lang 
kommt es daher zum bewaff- 
neten Clinch, bei dem sich die 
Soldaten mit Schwertern duel- 
lieren. 

Sinn und Zweck der Siedelei ist 
es, einen reibungslosen Wirt- 
schaftskreislauf in Schwung zu 
bringen: ohne Bauernhof kein 
Getreide, ohne Getreide kein 
Mehl und ohne Mehl kein Brot. 
Entsprechendes gilt für die 
Herstellung von Waffen und 
Zubehör, mit dem man oll die 
Schlosser, Bäcker und Bier- 
brauerausstattet. Gleichzeitig 
schützt man sich mit sta- 
tionären Katapulten vor poten- 
tiellen Angreifern und 
attackiert gegnerische Stellun- 
gen mit möglichst gut ausgebil- 
deten Kriegern. 



Uas Rauschen 
im Walde 

Bei den Siedlern ist die Um- 
welt noch in Ordnung: salte 
Wiesen, idyllische Seen und 
Teiche, Sümpfe, Gebirge, Wü 
sten und Wälder verteilen sich 
über die Landschaft. Hier 
gedeiht ein Artenreichtum 
wie aus Brehms Tierleben: 
Karnickel, Füchse und Hir- 
sche toben durch's Gehölz 
und ergänzen bei Vorhan- 
densein eines Waidmanns 
den Speiseplan der Sied- 
ler. Zu sehen ist jeweils 
nur ein vogelperspektivi- 
scher Ausschnitt des ge- 
samten Gebietes; durch das 
Aufstellen militärischer Bau- 
werke wird der Blick auf da- 
runterliegende Gebiete frei, 
und das Staatsgebiet ver- 



SMawrz 

Der Steinmetz klopft aus 
Steinbrüchen die Quader 
für die Konstruktion von 
Gebäuden. 



Der Fisther ongelt 
an der Meereskü- ' 
sie und an Seen | 
nach Irischen Fi- 
schen. 




HEU- lagämn 
Der Jäger geht in sei- 
nem Revier auf die 
Pirsch nach Mosen, 
Füchsen, Hirschen usw. 




NBfcl 

Fördert Wasser ans unterir- 
dischen Quellen, das für die 
Schweinezucht, <fie Brauerei 
sowie die Bückerei benötigt 
wird. 

NEU: «<*■>•* 
Diese Ferakampfwalfe j-i 
greift automatisch alle J 1 
militärischen Gebäude in ^£ 
Reichweite an, 



HEU: «änpräpwW 
Aus Goldnuggets entstehen 
hier Münzen zur Bezahlung 
der Soldaten. 



BM| : 



In dieser Szene streiten die Soldaten der Wikinger und Römer Ein Schiff wird kommen: schon bald kann man Se- 
um die Wachhütten und Baracken, die an der gemeinsamen gelschiffe für die Beförderung von Waren zu entle- 
Grenze aufgestellt sind. Der Sieger kassiert das umkämpfte genen Ufern nutzen (oben). Klickt man ein Gebäu- 
Gebäude und fackelt alle gegnerischen Häuschen im Einzugs- de an, bekommt man die dort vorrätigen Materia- 
gebiet automatisch ab. lien und die Produktivität aufgelistet (rechts). 
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radise 



Je nach Rohstoff-Vor- 
kommen wird hier ent- 
weder GoM, Kohle, Ei- 
senerz oder Granit ge- 
fördert. 



t * M 4 



rwnanvaniTf 
. 3^ Der Holzfäller sucht noch 
4H9n^L^BV stotMwn Bäumen und legt 
■H^^Vifiese fachgerecht um. 



Verarbeitet die angelie- 
ferten Schweine zu Schii 
ken, den die Gruben-Ar 
beiler wegfullern. 



Ncimi 

Produziert aus Mehl Brot 
für die Versorgung der 
Kumpel in den Minen. 



oVuMi 
Gewinnt aus Eisenerz 
den Ausgangsstoff für 
Werkzeuge und Waffen. 



SaVunraf 

Produziert aus Holz und Stahl aller- 
lei Werkzeuge, u. a. Hammer, Säge, 
Axt, FleischerbeÜ end Hacke. 



5#f*w*rt 
Hier entstehen aus 
stammen die Bretter, 
Welt 



Ist hauptberuflieh mit dem Her- 
stellen von Waffen (Schwerler 
und Schilde) beschäftigt. 




Der Landwirt sät und 
erntet Getreide für Wind- 
mühlen, Brauereien und 
die Verfütterung an 
Schweine. 



HükSp&tvm 
Dieses Gebäude ist nur für 
die Erkundung unbekannter 
Gebiete geeignet, ver- 
größert aber nicht das eige- 
ne Gebiet. 



Witt 

Konstruiert Angler- 
Boote und (auf 
Wunsch) größere 
Transport-Schiffe. 



Maximal drei Krie- 
ger fungieren als 
Grenzbeamte. 



taraaV* 

Da nur zwei Soldaten 
hineinpassen, dient die 
Barrocke in erster Ueie 
zur Erweiterung des 
Staatsgebietes. 



Die extrem wider- 
standsfähige Trutzburg 
bietet maximal neun 
Soldoten Platz. 



Ihre Basis ist das 
wichtigste Gebäa- 

de jedes Volkes, 
wird es zerstört, haben 
Sie das Spiel verloren. 



Mit bis zu sechs Soldaten 
können vor allem heifium- 
kämpf te Gebiete gut gesichert 
werden. 



Lagerhaus 
Ist als Depot für 
Nahrungsmittel, 
Werkzeuge, Wallen 
usw. gedacht. 



NEU: Hafangeboude 
Wird als Waren- Zwi- 
schenlager für den Wei- 
tertransport via Schiff 
benutzt. 



SdhMdbnjH^r 

Genügend Getreide 
und Wasser vorausge- 
setzt, gedeihen hier 
prächtige Eber, auf die 
bereits der Schlachter 
wartet. 



NEU: EiWmctf 
Die belastbaren Tiere 
können doppelt so 
viele Waren wie ein 
Gehilfe befördern. 
Voraussetzung ist al- 
lerdings eine asphal- 
tierte Straße. 



Nflfcl 

Die Motivation der 
Soldoten läßt sich 
mit frischen Hopfen- 
kaltschalen (sprich: 
Bierl steigern. 



Komfortabel: Die frei posilionierbaren Fensler mit Statistiken, Diagrammen 
und Analysen zur Lage der Nation. 



Ein beeindruckendes Schauspiel: wenn man das gegnerische Hauptquartier 
abfackelt, flüchten gleichzeitig Hunderte der dort verschanzten Bewohner. 



größert sich entsprechend - 
zumindest, bis man an die 
Grenze eines verfeindeten 
Staates stößt. 

Alle Gebäude und Aktionen 
sind aufwendig und mit viel 
Hingabe animiert: im Teich 
schippern die Enten, die 
Fähnchen flackern im Wind 
und die Maurer stellen Bau- 
gerüste auf. Man kann z. B. 
beobachten, wie der Bauer 
die Samenkörner aussät, das 
reife Korn mäht und die Gar- 
ben an den Wegesrand stellt, 
wo sie von einem Boten auf- 



gesammelt werden und flugs 
zum Schweinehof, zur Wind- 
mühle, zur Brauerei oder in 
ein Lagerhaus gebracht wer- 
den. Oder Sie schauen dem 
Geologen beim strapaziösen 
Abklopfen eines Gebirges zu. 

Schwerter & 
Pflugscharen 

Die zehn Missionen sind in ei- 
ne Kampagne eingebettet, die 
den Werdegang der Römer er- 
zählt. Da viele Bauwerke und 
Funktionen erst nach und nach 



hinzukommen (beispielsweise 
guckt man sich die Funktions- 
weise des Katapults bei den 
Nubiern ab), steigt der Schwie- 
rigkeitsgrad recht schonend an. 
Für Siedler-Greenhorns ist eine 
Trainings-Mission gedacht, die 
rasch mit den wichtigsten Zu- 
sammenhängen vertraut macht. 
Fortgeschrittene wissen die um- 
fangreichen Verwaltungs-Fen- 
ster zu schätzen, in denen man 
von der Transport-Priorität ein- 
zelner Waren bis zur Ausbil- 
dung der Soldaten nahezu al- 
les und jedes manipulieren 



kann. Bestimmte Prozesse lau- 
fen allerdings automatisch ab: 
der Holzfäller schwingt die Axt, 
wo's ihm gerade paßt, und der 
Förster züchtet planlos 
Bäumchen wie ein Weltmeister. 
Diese aufgezwungene Willkür 
läßt einen doch des öfteren ver- 
zweifeln, wenn man beispiels- 
weise zwecks Wegebau drin- 
gend eine breitere Schneise 
durch die Botanik bräuchte. 
Außerdem problematisch: ein- 
schneidende Ereignisse (z. B. 
ein Angriff an der Westgrenze 
oder die Entdeckung von Koh- 




Auch während einer Mission bekom- 
men Sie immer wieder Hinweise auf 
das nächste Etappenziel Ihres Auf- 
trags. 




Eine der meistgenutzten Funktionen 
zeigt auf Tastendruck die möglichen 
Bauwerke. 



Diese Hardware brauchen Sie 



Die offensichtlichsten Verbesserungen gegenüber 
dem ersten Teil liegen ohne Frage bei der Grafik. Das 
Programm ist aber lediglich in Sachen Spielspaß 
ziemlich hoch angesiedelt, weniger in Sachen Hard- 
ware-Voraussetzungen. Komplett wegrationalisiert 
wurde der VGA-Modus, der von vielen Siedler 1 - 
Spielern mit 38öer-Hardware dem ruckeligen Scrol- 
ling des SVGA-Screens vorgezogen wurde. Das 



Ruckeln ist geblieben - allerdings nur bei einer Auflö- 
sung jenseits der empfehlenswerten 800 x 600 Pixel- 
Einstellung. 100 MHz-Pentiums in Kombination mit 
schnellen VESA -kompatiblen Grafikkarten und Moni- 
toren ab 1 7" schaffen durchaus auch eine höhere 
Siedler-pro-Bildpunkt-Rate. Die ursprünglich geplante 
1 .280 x 1 024-Option wurde enlf ernt, da sie erst ab 
einem 20"-Bildschirm Sinn machen würde. 



Empfehlenswerte Mindest-Konfigurationen: 




5 ■ . ■ 

Auflösung 640 x 480 
486 DX/2-66, 8 MB 
RAM, VESA-kompatible 
SVGA-Grafikkarte mit 
mind. 512 KB VRAM, 
14"-Monitor 





Auflösung 800 x 600 
486 DX-100 bzw. Pentium 
75, 16 MB RAM, VESA- 
kompatible SVGA-Grafik- 
karte mit mind. 1 MB 
VRAM, 15"-Monitor 



Auflösung 1024 x 768 
Pentium 100, 16 MB 
RAM, VESA-kompatible 
SVGA-Grafikkarte mit 
mind. 1MB VRAM, 1 7"- 
Monitor 




Big Brother is watthing you: Mit dem 
Komera-System behält man Baufort- 
schritte und Vorgänge an der Grenze 
auch dann im Blick, wenn man in ei- 
ner anderen Gegend zugange ist. 

le-Vorkommen) werden zwar 
vom Post-System dokumentiert, 
aber nicht durch Sprachausga- 
be o. ä. angekündigt - und bis 
man das bei DEN Riesen-Rei- 
chen merkt oder zufällig die 
Nachrichten durchblättert, lie- 
gen die Ländereien schon in 
Schutt und Asche. Die Karten 
sind nun erheblich größer und 
landschaftlich komplexer auf- 
gebaut als beim ersten Teil, 
wodurch doch ab und zu der 
Uberblick etwas verlorengeht. 

5ha re- Ware 

Auch wenn die Hintergrund- 
Musik (neun Audiotracks) 
nicht mehr ganz so pfiffig 
klingt wie beim Vorgänger 
und man Zwischensequenzen 
generell vermißt - in Sachen 
Präsentation muß man Die 
Siedler 2 absolute Weltklasse 
bescheinigen. Abseits der her- 



Das ist neu 



Die Siedler 



Die Siedler 2 



Gegner 


Zehn verschiedene 


Drei Völker (Wikinger, Asiaten, 




Charaktere 


Afrikaner), neun Charaktere im 






Kampagnen -Modus, 18 Persönlich- 






keiten im „freien Spiel" 


Militär 


Fünf Ritter-Typen, drei 


Fünf Ritter-Typen, fünf Militär- 




Militär-Gebäude 


Gebäude, Katapulte 


Grafik 


VGA 320 x 200, 


SVGA 640 x 480 bis 1 .024 x 768, 




SVGA640x480 


Goraud Shading, 






individuelle Grafik-Sets für jedes Volk 


Missionen 


30 


10 


Trainings-Missionen 


10 




Zweispielermodus 


Splitscreen 


Splitscreen 


Muttipkiyer- Karten 


Zufalls-Generator 


1 8 vorgefertige Szenarien 


Wegebau 


Manuell 


Halbautomatisch 


Nachrichten-System 




✓ 


Kamera-Funktion 




✓ 


Boote 


✓ 


✓ 


Schiffe als Transportmittel 




✓ 


Esel als Transportmittel 




✓ 


Berufe 


20 


23 


Rittertypen 


5 


5 



zigen Grafik und einer verein- 
fachten Steuerung im Win- 
dows-Design gibt es nur weni- 
ge Verbesserungen gegenüber 
dem Spielprinzip des ur- 
sprünglichen Programms (sie- 
he Tabelle). Eine Reihe von 
Ideen (z. B. Handel mit ande- 
ren Völkern statt Dauer- 
Kriegszustand, Besetzung von 
nicht-militärischen Gebäuden 
des Rivalen) hat man sich für 
Missions-CDs und den dritten 
Teil reserviert. Dazu gehören 



leider auch die Mehrspieler- 
Modi; stalt Modem-/Nullm- 
odem-/Netzwerk-Option ist 
nur ein unbehaglicher Split- 
screen-Modus integriert, für 
den zwei PC-Mäuse benötigt 
werden. Pluspunkt: Bei diesem 
„freien Spiel" können Sie viele 
Parameter - von der Karten- 
größe über optionale Bündnis- 
se bis hin zum Spielziel - 
selbst vorgeben. 

Petra Maueröder ■ 




Deutlich vereinfacht wurde das Ver- 
legen von Wegen: Seit neuestem 
muß man nicht mehr mühselig Ab- 
schnitt für Abschnitt verlegen, son- 
dern klickt nur noch zwei Fähnchen 
an und schon entsteht dazwischen 
ein Trampelpfad - genügend Platz 
vorausgesetzt. 



m 



Meine Güte, was für ein schönes Spiel! Wer einmal da- 
mit anfängt, kann nicht mehr damit aufhören - eine 
Schale Erdnüsse ist nichts im Vergleich zu Die Siedler 
2. Stunde um Stunde klebt man an der Maus, weidet 
die Augen an der niedlichen Heile- Welt-Grafik und 
entwickelt schon bald ein regelrechtes \feranlwortungs- 
bewußtsein für „seine" Siedler. Wermutströpfchen: überraschend kurz ist 
die Liste an inhaltlichen Fortschrilten gegenüber dem Vorgänger; ein 
paar zusätzliche Goodies hälten's schon sein dürfen. Dennoch wird Sie 
dieses Programm begeistern - egal, ob Sie sich zu den erwartungsvollen 
Siedler- Veteranen zählen oder Spielen dieses Genres normalerweise 
eher skeptisch gegenüberstehen. Blue Byte hat da einen echten Allroun- 
der im Angebot, dessen SVGA-Pracht diesmal auch den Besitzern „nor- 
maler" Rechner nicht vorenthalten bleibt. 



TECS 





Tastatur 


SVGA: 


Maus 




Joystick 








Audio 



REQUIRED 



4BB OX/E-BE, B MB RAM, 



RECOMMEWnED 



I Pentium BD, B MB RAM, 
DaubteSpeed-CB-ROM 



MULTIPLAYER 
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REVIEW 

Abuse 




Die Hintergrundgeschichte kann man bei den meisten Ar- 
code-Abenteuern getrost vergessen. Bei Abuse schlüpft 
der Spieler in die Rolle von Nick Vrenna, der im Jahre 
2009 unschuldig in einem riesigen unterirdischen Gefäng- 
nis sitzt und als einziger eine Genkatastrophe überlebt. 



So steht der arme Nick nun 
einer Armada von mutier- 
ten Monstern gegenüber 
und muß - wer hätte das ge- 
dacht - nicht nur sich, sondern 
auch den Rest der Welt vor die- 
sen schlecht gelaunten Unge- 
heuern beschützen. Ausgestaltet 
mit acht verschiedenen Waffen 
(Maschinengewehr, Lenkrake- 




Da kommen Er- 
innerungen an 
längst vergesse- 
ne Schlachten 
auf! Abuse 
knüpft direkt an 
Klassiker wie 
„Hero", „Turrican" und „Shadow 
of the Beast" an. Eine altbekann- 
te Spielidee also, doch was 
soll's, wenn das Rezept noch im- 
mer gefragt und das Endprodukt 
gut gemacht ist? Abuse absol- 
vierte den PCGames-TUV ohne 
Tadel. Der Werlungsdaumen 
zeigt nach oben. 



ten, Granaten, Laser) macht 
man sich auf die Suche nach 
dem Ausgang aus der stähler- 
nen Hölle. Im Grunde genom- 
men handelt es sich bei Abuse 
um ein gelungenes Jump & Run 
mit viel Ballerei und einigen in- 
teressanten Gimmicks (Turbo- 
Chips, Jet-Packs). Der absolute 
Clou ist jedoch die große Bewe- 
gungsfreiheit. Gesteuert wird 
Nick mit den Cursor -Tasten, ge- 
zielt und geschossen hingegen 
mit der Maus. Dies hat zur Fol- 
ge, daß man seine Gegner auch 
rückwärts laufend (zum Beispiel 
bei einer Flucht) auf's Korn neh- 
men kann. So gesehen ist Abuse 
eine Mischung aus Earlhworm 
Jim und Rebel Assault. 

Soundcollagen 
statt Musik 

Um den Spieler nicht mit einer 
dicken Anleitung zu langweilen, 
hat Crack Dot Com alle nötigen 




In den eisernen Gängen wird nicht lange gefackelt: Mit Laser, Napalm, 
Lichtschwert und Granaten geht es Monstern und Maschinen an den Kragen. 



Instruktionen in Form eines Tuto- 
rial-Levels h das Spiel integriert. 
Wer über ein Netzwerk verfügt, 
kann sich über den ebenfalls 
enthaltenen Multiplayer-Modus 
freuen, in dem allerdings nur 
gegeneinander gespielt werden 
kann. Auch der Editor macht ei- 
nen hervorragenden Eindruck. 
Technisch kann Abuse durchaus 
überzeugen, revolutionäre 
Neuerungen darf man aller- 
dings nicht erwarten. Ein dickes 
Lob verdienen allerdings die 
packenden Schock- Effekte, 
wem wieder einmal eine Horde 
mutierter Monster um die 
Ecke tappst. 

Stefan Gnad ■ 



„Fire! Fire!" - Beavis und 
Butthead hätten ihre helle Freude 
an dem Explosionsgewitter. 




Zu Lande, iu Wasser und in der Luft 
- bei Abuse geht es um das nackte 
Überleben. 



zerstör cn . 




Höfliches Anklopfen bringt nichts - hier kann unserem Helden nur eine 
ordentliche Granate Tür und Tor öffnen! 
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über Netzwerk 
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Leserbriefe schicken 
Sie bitte an folgende 
Anschrift: 
Computec Verlag 
Redaktion 
PC Games 
Leserbriefe 
Isar straße 32 
90 451 Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen behält 
sich die Redaktion 
vor. 



^PETRALOGIE 

Schur Rossi, alles frisch? 
Was muß ich denn noch alles 
tun, um einmal in meinem Le- 
ben auf den Leserbrief Seiten zu 
stehen? Nein, ich werde mich 
nicht auf die PC Games stellen. 
Davon wird mir immer so 
schwindelig. Muß ich mich erst 
von der nächsten Brücke wer- 
fen? Das geht leider nicht - die 
Dorfbrücke ist zu niedrig 
dafür. Egal! Anstatt hier rum- 
zusülzen, sollte ich endlich zur 
Sache kommen. 

1. Was machst Du eigentlich 
mit all den Leserbriefen? Es ist 
immer vom Mülleimer die Re- 
de. Ich könnte mir aber vor- 
stellen, daß sie doch irgend- 
wie archiviert werden. Zumin- 
dest die, die einmal abge- 
druckt worden sind. 

2. Mensch Leute! Versteht Ihr 
eigentlich gar nichts von 
Marktwirtschaft? Ich schätze, 
wenn Ihr ein aktuelles Bild von 
Petra Maueröder als Cover 
drucken würdet, könntet Ihr 
Eure Auf läge entscheidend er- 
höhen. Falls das nicht klappen 
sollte, fordere ich hiermit das 
„Petraposter"! Hallo Steven 
Meyer (5/96) - jetzt sind wir 
schon zwei. Aufruf an alle Le- 
ser: Gemeinsam schaffen wir 
es! Helft alle mit Quengeln und 
Betteln. Mit dem Redaktionspo- 
ster hat es schon einmal ge- 
klappt. Was meint eigentlich 
Petra zu diesem aufkommen- 
den Rummel? 

Ich denke, das wird nicht der 
letzte Brief sein, der Dich zu 
diesem Thema erreicht. 

In diesem Sinne: Euer Andy 

Die wichtigste Voraussetzung 
für eine Verewigung in den 
Leserbriefseiten ist eine Mei- 
nungsäußerung, vorzugswei- 
se schriftlich, und wenn mög- 
lich noch mit interessantem In- 
halt. Ja... das sind gleich zwei 
Wünsche auf einmal. Geht 
das wirklich nicht? Den Gag 
mit der Brücke fände ich zwar 
witzig, ist aber nicht notwen- 
dig. 

1 . Die Leserbriefe, welche ab- 
gedruckt werden oder sonst 
von Interesse für uns sind, 
werden zwar nicht archiviert, 



aber immerhin (nach Monaten 
sortiert) abgeheftet. Jedoch 
nicht bis in alle Ewigkeit. Bei 
der Unmenge von Papier und 
meinen Zigaretten könnte das 
eine unheilvolle Kombination 
ergeben. Nach drei Monaten 
werden auch jene Briefe einer 
ökologisch unbedenklichen 
Entsorgung übergeben. 
2. Petra als Cover wird es 
wohl nicht geben. Da Du aber 
inzwischen der 21te (!) bist, 
der meinen Gag vom „Petra- 
Maueröder-Faltposter" ernst 
genommen hat, nimmt die Sa- 
che bedenkliche Formen an. 
Was Petra dazu meint, ist 
nicht so leicht zu beantwor- 
ten. Der etwas gequälte Ge- 
sichtsausdruck könnte ja auch 
von Zahnschmerzen 
herrühren. Aber ich denke, 
sollte es wirklich zu diesem 
Poster kommen, wird die 
Gute darauf wohl etwas ver- 
krampft aussehen. Oder 
lächelst Du cool in die Kame- 
ra, wenn Dich vier, fünf Kerle 
festhalten, vor einen Fotoap- 
parat zerren und Dich deko- 
rativ hinbiegen? Oh, oh, ich 
sehe schon die ersten Augen- 
brauen drohend in die Höhe 
schnellen. Aber ein bißchen 
Spaß wird man mir doch 
wohl gönnen, oder? Petra... 
sag doch was... 



^ QUER BEET 

Bonjour Rainer! 
Um Dich gestreßte Seele zu 
schonen und um Dir Kürzun- 
gen und Anmerkungen zu er- 
sparen: ich kaufe die PC Ga- 
mes monatlich und finde sie 
ok. Jetzt folgt kein „aber", son- 
dern ein paar Fragen bezüg- 
lich der Papierverschwendung 
auf Deinen Seiten: 
I . Könnte es ein, daß Briefe, 
auf denen ein fettes XXXX 
prangt, Dir ein Dorn im Auge 
sind? Und könnte es möglich 
sein, daß Du die Themen BPjS, 
Zigarettenwerbung und Raub- 
kopien langsam leid bist? 
Glaube mir, ich fühle mit Dir! 
Deshalb habe ich mir den Brief 
von Faust in der Aprilausgabe 
eingerahmt und an die Wand 
genagelt. Deine Antwort war 



ein kleines Meisterwerk. Aber 
müssen solche Briefe denn im- 
mer wieder sein? Mein Tip: 
Fertige entweder für alle diese 
Briefeschreiber eine 081 5- Ant- 
wort oder schreibe einmal ein 
Vorwort, auf das Du immer 
wieder verweisen kannst. Nur 
laß es bitte nicht zu, daß man 
sich ständig mit diesen 
Schwachköpfen herumquälen 
muß! 

2. Wie bist Du von der Play Ti- 
me zur PC Games gekommen? 

3. Habt Ihr für das Spiel Mag 
eine Art Lizenz verkauft oder 
Euch nur über die kostenlose 
Werbung gefreut? 

So... nu ist gut. ich hoffe die 
Ehre zu haben, diesen Brief in 
einer der nächsten Ausgaben 
wiederzufinden. 

Robert 

1. Das fette XXXX steht immer 
für den Titel eines indizierten 
Spieles. Um nervenzerfetzen- 
de Auseinandersetzungen zu 
vermeiden, gehe ich den ein- 
fachen Weg der „fetten 
XXXX". Damit kann ich ei- 
gentlich prima leben. Atzend 
wird es nur, wenn es der 
524te Brief mit ähnlichem In- 
halt wird. Die von Dir ange- 
sprochenen Themen gehen mir 
wirklich mächtig auf den Sen- 
kel. Aber sie sind wie der Ge- 
ruch von Knoblauch - man 
kriegt sie einfach nicht los! 
Meistens wandern derartige 
Epistel auch umgehend in den 
Mülleimer. Aber es gibt Zeiten, 
in denen sie vermehrt auftau- 
chen (wenn ich das System 
durchschauen würde, nähme 
ich dann Urlaub). Ab und an 
kann ich es mir dann doch 
nicht verkneifen, unsere Leser 
an den Freuden meines Beru- 
fes teilhaben zu lassen. Aller- 
dings fände ich die von Dir 
vorgeschlagene Lösung mit 
den „Instant - Antworten" un- 
fair den Lesern gegenüber. Ich 
finde, Ihr habt ein Recht auf 
frische, unbenutzte Antworten. 

2. Ich wurde verkauft. 

3. Verdient haben wir daran 
eigentlich nichts - außer ein 
paar gute Lacher. Uber die ko- 
stenlose Werbung freut sich 
unser Chef natürlich beson- 
ders. 
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^DER CLOU 

Sehr geehrte Damen und Her- 
ren, 

ich bin Abonnent Ihrer PC Ga- 
mes-CD-ROM. Auf der letzten 
Ausgabe mit „Der Clou" wa- 
ren keine Demos von anderen 
Spielen. Ist dies eine Ausnah- 
me, oder werden jetzt die CDs 
immer ohne Demos sein? Das 
wäre sehr schade. 
Mit freundlichen Grüßen: 

Christoph Daum 

Ich veröffentliche Ihren Brief 
als Stellvertreter für sehr viele 
gleichen Inhalts. „Der Clou" 
belastete das Fassungsvermö- 
gen einer CD durch reichhalti- 
ge Audiotracks auf das unan- 
genehmste. Es war schlicht 
kein Platz mehr für Demos 
vorhanden. Auf das Pro- 
gramm wollten wir jedoch un- 
gern verzichten. Also haben 
wir uns entschlossen, aus- 
nahmsweise die Demos zu 
vernachlässigen. 



^MECKERECKE 

Halli Hallo Rainer! 
Ich habe mich dazu durchge 
rungen, Dir endlich einmal ei- 
nen schleimfreien, höchst inter- 
essanten Leserbrief zu schrei- 
ben. So etwas soll es geben! 
Bevor Du jetzt aber über meine 
höchst interessanten Fragen 
herfällst, möchte ich noch ein 
Wort an die Spielehersteller 
richten: 

Könnt Ihr Euch dazu durchrin- 
gen, wieder einmal ein Spiel 
OHNE großartige Renderani- 
mationen herauszubringen? 
BMH paßt auf eine Diskette 
und macht mir persönlich mehr 
Spaß als Cyberia oder so ein - 
ZENSIERT (hier setzt Rainer si- 
cher wieder sein allseits be- 
liebtes -ZENSIERT hin. {Aber 
ja! RR}). Und würde Origin so 
freundlich sein, uns mit den 
dämlichen Wing Commander- 
Teilen zu verschonen? Ich 
weiß, alle guten Dinge sind 
drei! Aber jetzt noch Teil 4, 
und es kursieren Gerüchte 
über Teil 5 als Kinofilm!!!! Das 
ist zuviel des Guten! Doch nun 
zu meinen Fragen: 
1 . Ich habe in meinem Archiv 



gestöbert und entdeckte in der 
Ausgabe 10/92 der Play Time 
(sie ruhe in Frieden) einen Ar- 
tikel über Rainers Software 
Schlaraffenland. Bist Du das 
wirklich auf dem Bild, der da 
zusammen mit einer attraktiven 
Dame in die Kamera schaut? 

2. Wenn ich ein selbstgemach- 
tes Programm an Dich oder 
Deine Kollegen schicke, könnte 
es dann sein, daß ich es viel- 
leicht auf der nächsten Ausga- 
be der PC Games-CD finde? 

3. Könnte es sein, daß Win- 
dows 95 das allerletzte - 
NATÜRLICH AUCH ZENSIERT 
(ich will ihn ja nicht enttäu- 
schen)- ist (und schon wieder 
ein -ZENSIERT )? Ich erwarte 
jetzt so eine Antwort der „Es 
könnte nicht nur so sein, es ist 
so" - Art. Ich hoffe, Du ent- 
täuscht mich nicht! 

4. Bitte beginne wieder damit, 
Deine völlig nutzlosen Preise 
zu vergeben, wie Du es zu 
Play Time-Zeiten getan hast. 
Spiele kann man sich kaufen, 
aber Deine Preise kommen 
(hoffentlich) von Herzen. 
Das war's dann auch schon 
von mir (vernehme ich da etwa 
ein „Endlich"?). 

Möge die Macht mit Dir sein: Andre 

Wenn Dir diese Spiele nicht 
gefallen, kenne ich eine prima 
Methode dagegen! Einfach 
nicht anfassen! Wenn diesbe- 
zügliche Spiele nicht beliebt 
wären, würden sie sich nicht 
so gut verkaufen. Wir haben 
eben den Markt, den wir ver- 
dienen (einmal darf ich mich 
wohl selbst zitieren). Sehr löb- 
lich fand ich die Schleimfrei- 
heit Deines Briefes. Wenn Du 
nicht verdächtig oft ins Fäkale 
abgeglibbert wärst, hätte 
noch etwas daraus werden 
können. Wenn Du jedoch nur 
mein allseits beliebtes „-ZEN- 
SIERT" sehen wolltest, hätte 
ich es Dir auch so gegeben. In 
den Niederungen vorpubertö- 
rer Äußerungen braucht man 
deshalb nicht zu wühlen! 

1 . Um Himmels Willen... ein 
Altertumsforscher! Ich mache 
hiermit von meinem Recht auf 
Verweigerung der Aussage 
Gebrauch. 

2. Wenrynan Deine Program- 
me der Öffentlichkeit zugäng- 



lich machen kann (Du weißt 
schon... die peinliche Sache 
mit den Fäkalien) und Du den 
Coupon „Kennwort: Pro- 
grammeinsendung" ausgefüllt 
mitschickst, kann es sehr 
leicht sein. 

3. So gern wie ich die Erwar- 
tungen unserer Leser erfülle - 
hier denke ich nicht daran zu- 
zustimmen. Ich habe mich 
zwar eine Zeitlang geweigert, 
damit zu arbeiten, wurde 
aber mit wenigen Schlägen 
bekehrt. Und ich muß zuge- 
ben: Man kann sich daran ge- 
wöhnen. Die absolute Offen- 
barung, die Krönung der Pro- 
grammierkunst stellt Win95 
zwar wirklich nicht dar, aber 
selbst wenn man es nicht will, 
wird man bald nicht mehr 
darum herumkommen. Diabo- 
lisch schlau, dieser Bill. 

4. Die Vergangenheit holt ei- 
nen eben immer wieder ein! 
Ich werde mich umsehen, ob 
ich genügend nutzlosen Plun- 
der auftreiben kann. Wenn 
das Arsenal nicht mehr in un- 
seren Container vor dem 
Haus paßt, werde ich es lie- 
bend gern verteilen. Ob ich 
Euch damit allerdings eine 
Freude mache, wage ich noch 
zu bezweifeln. Wir werden 
sehen. 



▼ RETTER IM 
DER IM DT 

Hallo, lieber Rainer! 
Nachdem ich bei meinem letz- 
ten Geburtstagskuchen 30 Ker- 
zen gezählt habe, bin ich wohl 
nicht mehr ganz die typische 
Zielgruppe der Computerspiel- 
Industrie und wohl auch nicht 
mehr im Hauptfeld Eurer Leser- 
schaft. Vielleicht deswegen 
(oder vielleicht, weil ich mein 
Hirn noch zu anderen Dingen 
als Computer spiele benötige - 
mein Chef läßt sich einfach 
nicht vom Gegenteil überzeu- 
gen...) hege ich von Ausgabe 
zu Ausgabe mehr Mitleid und 
Respekt für Dich. Was sich da 
so mancher ausbiödet • und 
auf was Du alles antworten 
mußt, verstößt teilweise schon 
fast gegen alle Menschenrech- 
te, die es so gibt. Hut ab vor 
Deiner Geduld (...warum wer- 



den eigentlich Spiele indi- 
ziert?) und Deiner dennoch 
vorhandenen Zurückhaltung 
(...ich raubkopiere Spiele, weil 
die Softwareindustrie doch eh 
schon viel zu reich ist!). Dei- 
nem Aufruf in der Ausgabe 
4/96 (schreibt doch endlich 
mal was Intelligentes!) wird si- 
cher kaum einer folgen. Im- 
merhin reicht ein Kurzzeitge- 
dächtnis nur bis vorgestern 
und außerdem: Wer liest 
schon einen Appell an den 
guten Geschmack? Aus diesem 
Grund habe ich mich nächte- 
lang abgeplagt und eine Soft- 
ware ersonnen, die Dir viel- 
leicht helfen könnte. Daher fol- 
gender Vorschlag: Ihr spei- 
chert auf der nächsten CD und 
Disk meinen „Leserbriefgene 
rator". Damit sind dann 
zukünftige Leserbriefe vorzule- 
gen - ausschließlich versteht 
sich! Ich habe mir das so über- 
legt: 

Programmaufruf (natürlich in 
DOS/MAC/WIN/UNIX und 
Schreibmaschine, damit keiner 
zu kurz kommt und aufs Neue 
bruddelt) und schon geht es 
los. 

1 . Einleitung. Hier muß erst 
einmal klargestellt werden, 
daß der Autor des Briefes cool 
ist. Zur Auswahl steht: 

- Als ich neulich mit meinem 
Goldfisch wieder program- 
mierte. . . 

- Ich komm gerade vom Bun- 
gee-Jumping und sitze nun 
wieder vor dem Compi.. 

- Hallo Olla, Du, ich hob da 
mal 'ne megamäßige Questi- 
on... 

2 Da die Leser den Stuß, den 
sie verbreiten, offensichtlich 
zum Beweis für Freunde, Be- 
kannte, Oma, Meerschwein- 
chen etc. gedruckt haben wol- 
len, denkt jeder, daß man mit 
viel Gesülze auch abgedruckt 
wird. Somit: 
Vorgesülze - variabel. 
3. Da der Autor meist keine 
Frage hat (und falls er eine 
hätte, wurde die in den letzten 
300 Ausgaben bereits zum Er- 
brechen beantwortet), müßte 
er sich jetzt etwas einfallen las- 
sen. Auch hier würde das Pro- 
gramm hilfreich unter die Ar- 
me greifen. 

- Warum ist Software so leuer? 



LESERBRIEFE 



aiaes&i 68 



- Worum sind Raubkopien ille- 
gal? 

- Warum landen Spiele auf 
dem Index? 

- Können die nicht mal wieder 
etwas für meinen XT program- 
mieren? 

Anschließend wird noch ein 
cooler Name daruntergeballert 
(macht das Programm mittels 
Zufallsgenerator automatisch) 
und juck! - der Brief wird 
anschließend generiert und 
(das ist der Waaahnsinn die- 
ser Software!) nach drei Se- 
kunden vernichtet. 
Laß es mich wissen, wenn Du 
an diesem Kleinod deutscher 
Programmierkunst Interesse 
hast. Meine nicht unbescheide 
nen Honorare haben leider 
nicht mehr auf diese Seite ge- 
paßt. 

Viele Grüße: Andreas König 

Da auch ich keine Kerzen 
mehr an meinem Geburts- 
tagskuchen wünsche (ähnelt 
zu sehr einem Waldbrand) 
kann ich Dich wohl als Bruder 
im Geiste bezeichnen. Da wir 
festgestellt haben, daß unser 
durchschnittlicher Leser 25 
Jahre alt ist, ist es noch nicht 
so schlimm mit Dir. Obwohl 
Dein Brief auch nichts errei- 
chen wird, hat er mir doch 
großes Vergnügen bereitet. Es 
wäre wirklich schade, ihn 
dem Orkus der Vergessenheit 
anheimfallen zu lassen. Da 
Du etwas von einem „nicht 
unbescheidenen Honorar" ge- 
schrieben hast, wird es sicher- 
lich kein derartiges Programm 
bei uns geben. Unser Chef 
Red duldet keinen im Verlag, 
der zweistellige Beträge for- 
dert! Also habe ich keine an- 
dere Wahl, als weiterzuma- 
chen wie bisher. 



^ KRITIK 

Hallo Rainer the R. 
da ich Dir sinnwahrende Kür- 
zungen ersparen möchte, spa 
re ich mir die üblichen Lobes- 
hymnen auf die PC Games. 
Vielmehr möchte ich meine 
Kritik loswerden. Wer zum 
Geier hat je gesagt, PC-Spieler 
wollen seriös sein? Der Groß- 



teil aller PC-Spiele, die es zum 
Kultstatus gebracht haben, 
schaffen dies nur durch Hu- 
mor, Schrägheit und Sarkas- 
mus (Monkey Island, Space 
Quest, Larry etc.). Ich gebe zu, 
die seriöse Berichterstattung in 
der PC Games ist sehr gut und 
auch angebracht. Aber die Le- 
serbriefseiten werden durch 
Deine Seriosität nur langweili- 
ger. Es gab eine Zeit, da war 
das erste, was ich gelesen ha- 
be, immer Deine Leserbrief- 
ecke Aber jetzt wird in „Gute- 
Nacht-Geschichten" - Manier 
über Raubkopien und die BPjS 
diskutiert, statt die Feinde des 
PC-Entertainment mit Worten 
zu vernichten, oder wenigstens 
über sie herzuziehen. Warum 
bleibt Deine lustige Seite den 
Amiga-Spielern vorbehalten? 
Was haben die, was wir nicht 
haben? Laß mal darüber nach- 
denken. Ich hoffe, es melden 
sich noch mehr zu diesem The- 
ma. 

Tschöß: Thomas 

Warum willst Du mir Kürzun- 
gen ersparen? Gönnst Du mir 
das bißchen Vergnügen nicht? 
Aber wenn man sich Mühe 
gibt, findet man auch an Dei- 
nem Brief genug zum Kürzen. 
Nun zum Thema: 
Nun tu bitte nicht so, als ob ich 
das absichtlich machen würde. 
Ich kann nur auf Briefe ant- 
worten, die auch ankommen. 
Und was ankommt, bietet 
eben so gut wie nie Ansatz- 
punkte für humorige Einlagen. 
Nicht daß ich hier unbedingt 
den seriösen Redakteur her- 
aushängen lassen möchte, 
aber ich versuche eben so zu 
antworten, wie gefragt wird. 
Holzweg? Findet Ihr es unan- 
gebracht, einen Gag zu ver- 
schenken, nur um einen 
Schreiber nicht zu er- 
schrecken? 



^ HARTE WARE 

Hallo Rainer! 

Seit Wochen wälze ich mich 
nachts im Bett umher. Meine 
Fingernägel sind bereits bis zu 
den Wurzeln abgenagt. Kon- 
takte habe ich abgebrochen. 



Dies alles nur, weil mich eine 
Frage beschäftigt: 
Was frißt bei Spielen so viel 
Speicher? Was erfordert die 
Wahnsinnsgeschwindigkeiten 
des Prozessors? Mir ist be- 
wußt, daß die Animationen in 
den Zwischensequenzen, die 
ja inzwischen immer vorhan- 
den sind, viel Speicher for- 
dern. Wie kommt es jedoch in 
(relativ) simplen Programmen, 
wie z. B. Ring Cycle oder dem 
Atari 2600 Action Pack zu ei- 
ner derart hohen Systemanfor- 
derung? Sollte da etwa die 
Hardware-Lobby dahinter- 
stecken? 

Ciao: Michael 

Interessante Frage! Willst Du 
meine private Meinung? Ich 
denke, die Programmierer ha- 
ben einfach verlernt, daß man 
sich in puncto Speicherplatz 
und Hardwareanforderungen 
beschränken können muß. Die 
Jungs sind etwas abgehoben. 
Schließlich hat doch jeder min- 
destens einen Pentium mit 16 
MB rumstehen, oder? Wozu 
sich also überlegen, wie man 
etwas in den Speicher quet- 
schen könnte? Aus dem vollen 
schöpfen ist doch viel einfa- 
cher. Und wenn die Ideen aus- 
gegangen sind, hilft ein tolles 
Video (natürlich SVGA) prima, 
den Durchhänger zu kaschie- 
ren. Eine Verschwörung der 
Hardware-Hersteller kann ich 
mir nicht vorstellen. Allerdings 
denke ich nicht daran, fünf 
Mark (= halber Monatslohn) 
auf die Richtigkeit meiner Be- 
hauptung zu wetten. Was 
denken andere Leser darüber? 
Traut Euch! 



W NOCHMALS 
T POSTER 

Hallo Rainer, 

eigentlich finde ich Euer Mag ja 
ganz nett, aber leider muß ich 
auch noch ein wenig Kritik 
üben: 

1 . Wie wäre es mal mit einem 
Poster in der Mitte (z. B. aus 
Rebel Assaul t II)? Ich wäre auch 
bereits 1 0 Pfennige mehr zu 
bezahlen, wenn Ihr das ma- 
chen würdet. 



2. Wie wäre es mit einem 
Hardwareteil im Heft, statt der 
Werbung? Die könntet Ihr ja 
auf die CD brennen. Da kann 
man sich dann entscheiden, ob 
man sie sich antut. 

Bis dann: Dr. Mike 

1. Was nu? Petra oder R.A.? 
Für uns wäre es besser, wenn 
Ihr R.A. wollt, denn das Pro- 
gramm kann nicht kratzen. 
Nun aber mal im Emst: Ist ein 
netter Gag mit dem Poster, 
aber für 0,1 0 DM nicht zu ma- 
chen - und zudem wird der 
Sinn eines solchen Posters hier 
noch heftig angezweifelt. Mo- 
mentan sieht es nicht gut aus 
mit dem Poster (erleichtertes 
„uff" von Petras Schreibtisch). 

2. Das mit der Werbung ist so 
eine Sache: Die Jungs zahlen 
übel viel dafür und wollen 
natürlich auch bei der Plazie- 
rung ein Wörtchen (oder 
zwei) mitreden. Die Werbung 
dahin zu machen, wo man sie 
leicht übersehen kann, liegt 
gar nicht in deren Interesse 
und könnte somit tiefgreifen- 
de, finanzielle Rückschläge 
zur Folge haben. In den pri- 
vaten Fernsehsendern kommt 
die Werbung auch nicht an ei- 
nem Stück zwischen vier und 
sechs Uhr morgens. System 
erkannt? 



Haben Sie auch ein 
Problem mit einem Her- 
steller oder Versand- 
unternehmen? Dann 
schreiben Sie uns! Wir 
bemühen uns, „Mißver- 
ständnisse" jeglicher 
Art aus der Welt zu 
schaffen. 

Sie erreichen uns per 
Fax (091 1/6426333), 
per E-Mail {Compu- 
Serve: 100567,3006) 
oder in schriftlicher 
Form: Computec Verlag, 
Redaktion PC GAMES, 
Kennwort Arger? 
Isarstraße 32-34 
90 451 Nürnberg 





TRICKS 




Liebe Tips & Tricks-Leser, 

auch diesmal haben wir es wieder ge- 
schafft, für Sie, zu aktuellen Spielen 
Hilfestellungen und Komplettlösungen 
zusammenzustellen. Für die riesige Fan- 
gemeinde des inzwischen über 200.000 
Mal verkauften Spiels „Die Siedler" von 
Blue Byte haben wir erste Spiel- und Startstrategien zum, 
in dieser Ausgabe getesteten, zweiten Teil. 
Auf den folgenden Seiten bringen wir auch die Odyssee 
von Captain Blair in Wing Commander IV zu einem erfolg- 
reichen Ende. So werden endlich alle Geheimnisse um die 
Grenzweltler und die Machenschaften der Konföderierten 
gelüftet, um wieder Frieden im Universum einkehren zu 
lassen. Den Ballerfreudigen unter Ihnen dürften die Tips zu 
„The Hive" weiterhelfen, denn wir decken die Schwächen 
der fiesen Endgegner auf. 

Als aktuelles Adventure-Highlight gibt es ab Seite 596 das 
komplett gelöste „Ripper" nachzulesen und schließlich 
sollte mit unseren detaillierten Karten und der Lösung zu 
dem Rollenspiel Anvil of Dawn «II jenen geholfen sein, 
die tief im Dungeon feststecken. 



Bis zur nächsten Ausgabe 



Simon Schmid 



Ja, ich möchte HELP-Sommelordner für meine PC Magazin-Tips bestellen: 
St. HELP-Sammelordtter „PC Games" je 10,- DM 

Gesamt DM 

zzgl. Verpackungs- und Versandkosten Uni int t.-lttM ow 13,-] DM 

Ich zahle den Gesamtbetrag von DM 

□ bar (Geld liegt bei) 

□ per V-Scheck 

Coupon bitte schicken an: 

Computec Verlag 
Leserservice 
Postfach 
90327 Nürnberg 

Name , 

Straße 

PLZ Wohnort 
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Seite 588-592 

Wing Commander 4 (Ten 2) 

Seite 593-596 

Ripper 

Seite 596-598 
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• Duke Nukem 3D 
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TIPS & TRICKS 

Komplettlösung Teil 1 



Ani/il af Dawn 



Die letzten zwei Jahre waren in der Rollenspielaus- 
beute eher dürftig. Mit Anvil of Dawn als Vorboten 
wird sich in Zukunft hoffentlich wieder ein belebterer 
Markt entfalten! 



Allgemein: 

Wählen Sie Ihren Spielcharakter mit Bedacht, denn zusätzliche 
Stärken kann man sich während des Spiels nur selten aneignen. 
Versuchen Sie bei Kämpfen immer, genug Bewegungsfreiheit im 
Rücken zu haben. So können Sie schnell zuschlagen, dem Gegen- 
angriff geschickt nach hinten ausweichen und erneut nach vorne 
stoßen. Nehmen Sie Steine und Felsbrocken immer mit - viele Rät- 
sel bestehen einfach aus dem Belasten von Bodenplatten. Schauen 
Sie sich jeden Gegenstand in Ihrem Inventar genau mit dem Auge- 
Icon an, um seinen Sinn zu erfahren, und speichern Sie so oft wie 
möglich. Die Himmelsrichtungen im Text entsprechen denen auf der 
Automap. Bei dieser Lösung wurde ein männlicher Charakter ge- 
wählt, bei einem weiblichen können Details abweichen. 



Der Große Palast 

Zu spät erwacht, sehen Sie sich in einer Kammer, die außer einer 
Truhe (Tl ) nichts Interessantes birgt. Wiglaf (Cl ), der kleine Diener, 
teilt Ihnen mit, daß Sie den Hof magier Shang Rukh, den Hof schmied 
Tal und den Ältesten, Meister Azariah, aufsuchen sollen. Zuerst be- 
suchen Sie den Magier (C2), der Sie zwei Zaubersprüche lehrt: er 
zeigt Ihnen den Spruch der Heilung und fordert Sie sodann auf, aus 
den Sparten „Erde", „Wind", „Feuer", „Wasser" und „Blitz" eine 
zu wählen. Auch der Schmied (C3) läßt Sie aus verschiedenen Be- 
reichen wählen. Zur Verfügung stehen: Hiebwaffen, Stoßwaffen, 
Klingen und Distanzwaffen. Zu empfehlen ist anfangs die Hiebwaffe 
Streitaxt, denn ein Schwert können Sie schon einem der ersten Geg- 
ner abnehmen, Auf diese Weise spärlich ausgestattet, begeben Sie 
sich nun zu Meister Azariah (C4). Der Alteste weist Sie in Ihre Auf- 
gabe ein und schickt Sie durch ein geheimnisvolles Tor (Gl ) in ei- 
ne Zitadelle hinter den feindlichen Linien... 





Hier treffen Sie auf die ersten Gegner, die Sie jedoch bei geschick- 
tem Einsatz von Bewegung und Zauber ohne jeglichen Schaden be- 
siegen können. Einer der Wächter verliert einen Schlüssel, der ganz 
in der Nähe in einem Schloß (Kl ) Verwendung findet. Gegenüber 
Ihrer jetzigen Position öffnet sich eine Türe, hinter der Sie den Kom- 
manaanten der Zitadelle sterbend an eine Wand gekettet auffin- 
den. Lord Gryphon trägt Ihnen auf, die Nachricht von seinem ei- 
genen Tode Parsifal, einem guten Freund, zu überbringen. Zu die- 
sem Zweck überläßt Ihnen der Lord seinen Siegelring. Plündern Sie 
die Truhe (Tl , T2) und öffnen Sie mit dem zweiten Schlüssel das letz- 
te verschlossene Tor, hinter dem sich eine weitere Truhe (T2) ver- 
birgt. Nachdem Sie die ganze Ebene durchkämmt haben, können 
Sie sich auf den Weg in die erste Etage machen. 



Die Zitadelle 

Steigen Sie die Treppe zum Nord-Westturm (Gl ) hinauf. Achten Sie 
darauf, wohin Sie treten, denn die beiden Platten (F3) schicken Ih- 
nen, wenn Sie belastet werden, jeweils eine eiserne Faust in den 
Rücken. Ein alles plattwalzender Ball (Fl) rollt hinter einer engen 
Passage auf dem Weg nach Süd- Westen rasch hin und her. Durch 
den Gang bei (F4) fliegen in regelmäßigen, recht kurzen Abstän- 
den Totenköpfe. In der Nähe einer Truhe (T7) können Sie sich spä- 
ter, falls Sie entsprechende Symbole finden, an einem Altar heilen. 
Nun betreten Sie den Turm (G5), wo Sie vor einer verschlossenen 
Türe stehen. Um Sie aufzubekommen, müssen Sie zuerst die eine 
Platte (P3) mit drei großen Steinen beschweren und dann auf die 
andere treten (P4). In der nördlichen Truhe (T8) finden Sie einen 
Zauberspruch zum Erneuern von Bauwerken und ähnlichem. Nach- 
dem Sie einen Hebel (H3) umgelegt haben, öffnet sich die Wand 
(G6). Wieder auf der Basisebene machen Sie sich auf, den Süden 
zu erkunden. Bewegen Sie sich schnell durch den langen Gang zu 
(Hl) und legen Sie dort den Hebel um, worauf die Kugel beginnt 
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hin- und herzurollen. Betätigen Sieden Hebel erneut genau in dem 
Moment, in dem die Kugel auf der Bodenplatte neben Ihnen liegt. 
Dadurch öffnet sich eine weitere Türe (G2). Anschließend rennen 
Sie bis an das Ende des gefährlichen Ganges, wo Ihnen keine Ge- 
fahr mehr droht. Bei (F5) treffen Sie allerdings auf engem Raum auf 
gleich drei Fallen. Außer den zwei Kugeln setzt in der Mitte des 
Raumes ein Feuerregen periodisch ein und aus, also koordinieren 
Sie Ihren Ubergang gründlich. Auf der anderen Seite entdecken Sie 
eine Bodenplatte (P2), d ie Sie mit dem Steinblock (B2) fixieren kön- 
nen. Daraufhin öffnet sich erneut eine Tür (G3), und der Aufgang 
zum Süd-Weslturm ist frei (G4). Die obige Tür öffnet sich, wenn Sie 
ein Goldstück in das Loch daneben (H2) werfen; diese offenbart Ih- 
nen einen weiteren Altar. Damit haben Sie den Südteil abgehakt 
und bewegen sich zurück. Den Nord-Ostturm erreichen Sie folgen- 
dermaßen: Offnen Sie zunächst die Tür (K2). Wenn Sie beide Plat- 
ten mit zwei großen und einem kleinen Stein beschweren, öffnet 
sich weiter östlich eine Tür. Direkt hinter dieser finden Sie eine wei- 
tere Tür, die sich in kurzen Abständen öffnet und schließt. Gehen 
Sie hindurch und betreten Sie den Nord-Ostturm. Nachdem Sie al- 
le Gegner besiegt haben, kommen Sie an eine Stelle mit zwei Plat- 
ten und einem blockierten Hebel. Wenn Sie zuerst auf (P5), dann 
auf (P6) und zuletzt wieder auf (P5) treten, können Sie den Schal- 
ter drücken und eine Geheimwand öffnen. Aber passen Sie auf: 
auch diese Stelle wird durch einen Feuerregen geschützt. Inzwi- 
schen dürfte sich auf Ihrer Karte nur noch ein leerer Bereich zeigen: 
Der Thronsaal in der Mitte des Gebäudes. Bevor Sie diesen betre- 
ten, sollten Sie auf jeden Fall Ihre Lebensenergie auffüllen - es er- 
warten Sie ein paar harte Kämpfe. Stellen Sie sich am besten an ei- 
ne Stelle, an der Sie nur von vorne angegriffen werden können, wie 
zum Beispiel in einen Türrahmen. Haben Sie schließlich die gesamte 
Zitadelle leergeräumt, erforscht und alle Wächter um die Ecke ge- 
bracht, können Sie diese verlassen. Stellen Sie aber sicher, daß Sie 
den Zauberspruch haben. Schieben Sie den (B 1 ] Block auf die Plat- 
te (PI ) daneben, besiegen Sie die letzten zwei Wächter - und der 
Weg ist frei. 

Einen Schrilt hinter der Zitadelle kommt auf der rechten Seite Par- 
sifal hinter einem Verschlag hervor. Die Brücke zum Dunklen Turm 
kann mit dem neuen Zauber repariert werden. 



Der Dunkle Turm 




Zunächst plazieren Sie ein paar Steine auf der ersten Platte (PI ), 
wodurch der seltsame Teleporter verschwindet. Wenn Sie selbiges 
mit der zweiten (P2) tun, öffnet sich die Tür (G) im nächsten Raum, 
Schreiten Sie bis zur Ostwand des Turms, und legen Sie dort den 
Hebel (Hl) um. Nun können Sie den Raum direkt hinter Ihnen be- 
treten. Bei (F2) sollten Sie auf Säurefeuer achten, die von Zeit zu 
Zeit losbrechen. Probieren Sie hier mit dem Hebel (H2) so lange 
herum, bis Sie auf Ihrer Auto-Map sehen, daß die Kugel (Fl) auf 
der Bodenplatte (P4) liegt. Danach gehen Sie zum Nordende und 
schieben dort den Steinblock (Bl) weiter bis auf die Bodenplatte, 
woraufhin sich gleich zwei Türen (G2, G3) öffnen. Bevor Sie sich 
die Gänge dahinter angucken, gehen Sie durch die Illusionswand 
und holen sich aus der Truhe (Tl ) Ihren vierten Zauber. (G3) führt 
in die Kellergewölbe, wo Sie im Moment auf keinen Fall hin wollen. 
Also wenden Sie sich zu (G2) und gehen eine Etage höher. Dort 
laufen Sie zur Südseite und beschweren mit fünf Steinen die Bo- 
denplatte im äußersten Winkel des Raums. Auf dem Rückweg legen 
Sie drei Steine auf die Platte im Norden. Um den Weg weitergehen 
zu können, müssen Sie nun nur noch den Hebel bei (H3) umlegen 
und die Kugel (F3) auf die Steinplatte (P5) rollen lassen. Bei Ihrem 




Telefon: 089-61450614 
Telefax: 089-61450610 
Händler anfragen erwünscht 




DATA HOUSE 

Inh Kai-Uwe Ditirich 

Harleshäuser Str. 67 - 34130 Kassel 
Telefon: 0561- 68012 Fax: 68405 



Versand 
+ Laden 

Mo - Fr 
9°M8» 
Sa, 9 a '-13™ 



CD-ROM SPIELE 



Arcade Amerika 
Baldies 

Bleifuß (Autorennen] 

Caesar 2 

Chewy - Escape from F5 
Civilization 2 
Colony Wars 2492 

Command & Conquer 



DV 
DV 
DV 
DV 
DV 
DV 
DV 
DV 



Command & Conq Mission CD DV 



79.90 
69,90 
49,90 
79,90 
59.90 
89,90 
59,90 
79,90 
24,90 
79,90 
79,90 
79,90 



Congo DA 

Cyberia 2 (deulsch) DV 

Descent 2 DA 

Die Fugger 2 dv 69,90 

Die Siedler 2 dv 69,90 

Discworld (deutsch) DV 69,90 

Duke Nukem 3D dv 79,90 

Earthsiege 2 - Skyforce DA 79,90 

Elisabeth I. DV 

F1 Manager 96 DV 

FIFA 96 (Fußball) DV 
Formula One Grand Prix 2 DV 

Gabriel Knight 2 DV 

Indy Car Racing 2 DA 

MAG!!! (Verlagsleitung) DV 
Mechwarrior 2 - Expansion CD DV 

Myst Special Edition 2 DV 

NBA Live 96 (Basketball) DV 



CD-ROM SPIELE 



Shannara (deutsch) DV 79,90 

Shellshock DV 79,90 

Silent Hunter DV 79 90 

Silent Thunder DA 89,90 

T.F.X. - Euro Fighter 2000 DV 79,90 

Terra Nova DV 79,90 

TheDig (deutsch) DV 69,90 

Torin s Passage (deutsch) DV 79,90 

Urban Runner DV 89,90 

Warcraft 2 - lides of Darkness DV 79,90 

Warcraft 2 - Expansion CD DV 29,90 

Wing Commander 4 DV 99,90 

Worms . die Würmerschlacht DV 69,90 

Worms ■ Reinforcements (Er« ) DV 29,90 

Zork Nemesis DV 89,90 



Need forSpeed (Autorennen) DV 
NHL 96 (Eishockey) DV 
Normality Inc. DV 
Phantasmagoria (deutsch) DV 
Pole Position (Formel Eins) DV 
Pro Pinball - The Web (Flipper) DA 
ran Soccer / ran Trainer 2 je DV 
Rebel Assault 2 (deutsch) DV 
Riddle of Master LU (deutsch) DV 



89,90 
79,90 
79,90 
99,90 
89,90 
79,90 
69,90 
39,90 
69.90 
79,90 
79,90 
79,90 
79,90 
89,90 
89,90 
49,90 
69,90 
79,90 
79,90 



PREISHITS 



7thGuest I Caesar 1 je DA 19,90 

Creature Shock (deutsch) OV 19,90 

Die Siedler 1 DV 29,90 

Gobiiins 1+2 I Goblins 3 je DV 19,90 

Indy Car Racing 1 DA 19,90 

KingsQuest7 (deutsch) DV 34,90 

Kyrandia 3 (deutsch) DV 19,90 

Little Big Adventure DV 29.90 

Manie Karts DA 29,90 

Nascar Racing DV 29,90 

NHL 95 / FIFA Soccer je DV 29 90 

Simon theSorcererl DV 29 90 

Star Trek 2 - Judgement Rites DV 29,90 

Theme Park (Vergnügungspark) DV 29,90 



Kostenlosen Katalog anfordern I 

Bitte System angeben 
Wir liefern auch Software für Amiga + C64 



LOSUNGEN zu fast allen Spielen ab 1 5,- 
HÄNOLERANFRAGEN ERWÜNSCHTI 



DA = Deutsche Anleitung DV= Komplett Deutsch " - noch nicht da, Vorbestellung möglich 
Versandkosten: Vorkasse plus 5,- DM - Nachnahme plus 10,- DM (incl. aller NN-GebUhren) 
Ab 250,- DM Bestellweit (nur im Inland) versandkostenfrei! Ausland nur Vorkasse + 20,- DM 
Alle Angebote solange der Vorrat reicht. Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten 



TIPS & TRICKS 



Versuch, durch den Gang zu gehen, werden Sie immer wieder 
zurückgeschleudert und haben keine Chance weiterzukommen. 
Doch hinter einer Illusionswand verbirgt sich ein Schalter |H4). 
Legen Sie diesen um, und das Kraftfeld (X) wird ausgeschaltet. Uber 
die Treppe erreichen Sie jetzt das höchste Stockwerk des Turms. Um 
die Bodenplatte vor der Tür einzuschalten, müssen Sie den Hebel 
(H5) umlegen. Bevor Sie den Raum des Zauberers betreten können, 
gilt es, einen Raum im Osten mit zwei weiteren Kugeln zu durch- 
queren. Dahinter finden Sie vier Hebel an der Wand montiert (H6- 
9). Legen Sie diese in folgender Reihenfolge um: 9,8,7. Sollten Sie 
die Tür immer noch nicht passieren können, probieren Sie die Schal- 
ter so lange, bis sie geöffnet bleibt, wenn Sie auf die Platte davor 
treten. Von Grauen erfüllt, entdecken Sie den Magier, Khalid der 
tausend Namen, auf dem Boden liegen. In einer Truhe finden Sie 
eine Notiz mit seltsamen Worten. Nachdem Sie die gelbe Kristall 
kugel in der Fischstature plaziert haben, sprechen Sie diese Worte 
und erwecken so den Geist des Magiers zum Leben. Dieser sagt Ih- 
nen, daß Sie ein versunkenes Schiff besuchen sollen, in dem ein Dä- 
mon haust, der Ihnen bei Ihrer Aufgabe helfen könnte. Um dieses 
zu erreichen, müssen Sie in den Kellergewölben des Turms nach ei- 
ner Seemuschel suchen. Sie laufen in den Westteil des Turms. Hin- 
ter einer Illusionswand finden Sie in einer Truhe (T4) einen Schlüs- 
sel, der zu dem Schloß im Zimmer des Magiers paßt. So erhalten 
Sie Zutritt zur verschlossenen Kammer des Magiers und der Truhe 
darin, in der ein gutes Schwert liegt. Mit diesem ausgerüstet, treten 
Sie durch den Teleporter im Westen und erreichen so das Erdge- 
schoß. Diesmal wählen Sie natürlich den Weg durch die andere Tür 
(G3) und steigen hinab in die Kellergewölbe. 



Das Gewölbe des Dunklen Turmes 
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Als Sie sich nach Süden wenden, versperrt Ihnen ein Gargoyle den 
Weg. Nur ein Zauber kann ihn zurück in die Leere bringen, aus der 
er vom Magier gerufen wurde. Also wenden Sie sich gen Norden, 
um den nötigen Zauber zu finden. Bei (Fl) weichen Sie mal wieder 
einer Kugel aus und betätigen den Schalter in einer Nische (Hl). 
Gegenüber öffnet sich die Tür und gibt den Blick auf eine feuer- 
speiende Säule frei, die es zunächst zu besiegen gilt. Hinter dem 
Monster verbirgt sich ein Raum voller Truhen. Der nächste Gang 
(F2) ist mit weiteren, fliegenden Fäusten ausstaffiert worden. Bei (1) 
müssen Sie durch Berühren der Bodenplatte einen Transporter ak- 
tivieren und hindurchtreten. An den Kugeln vorbei müssen Sie zu 
einer Truhe (T5), in der Sie eines der zwei Teile finden, die Sie 
benötigen, um den Gargoyle zu erlösen; dann auf die Bodenplatte 
treten (PI ). Sodann laufen Sie zurück zum Transporter, der Sie in 
einen identischen Abschnitt bringt. Der zweite Bestandteil des Erlö- 
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sungszaubers liegt in der Truhe bei (T6). 
Wenn Sie auf die Platte (P2) treten, sind 
die beiden Abschnitte miteinander ver- 
bunden. Zurück durch den Teleporter 
kommen Sie wieder im Gang heraus, 
den Sie nun weiter nach Osten verfol- 
gen, bis Sie einen Hebel (H2) erreichen. 
Treten Sie erst auf die Platte daneben, 
und legen Sie dann den Schalter um - eine Tür (Gl ) öffnet sich. In 
dem Raum hinter der Illusionswand liegt in der mittleren Truhe die 
gesuchte Seeschnecke. Wenn Sie bei (2) durch den Teleporter tre- 
ten, können Sie aus der Truhe (Tl ) einen Feuerspruch bergen. Durch 
den Gang bei (F3) fliegen stetig Totenköpfe, die durch den Trans- 
porter immer wieder an den Anfang gesetzt werden. Je öfter Sie 
auf die Platte in der Mitte des Ganges treten, desto höher wird auch 
die Anzahl der Totenköpfe. Zurück beim Gargoyle wird das Glas 
in die eine Hand, das Horn in die andere plaziert und kräftig hin- 
eingeblasen. Gehen Sie geradeaus nach Süden und betreten Sie 
den nächsten Raum, in dem lauter Steine arrangiert sind. Gehen 
Sie am nördlichen Rand entlang und legen Sie den Hebel (H3) um. 
Nun müssen Sie in den Raum hinter den Steinen gelangen, was sich 
durch ein Kraftfeld etwas kompliziert gestalltet. Steuern Sie, 
während Sie umhergeschleudert werden, aktiv in alle möglichen 
Richtungen - irgendwann kommen Sie schon an. Dorff inden Sie in 
einer Truhe (T4) einen Schlüssel und treten durch den mittleren 
Transporter, Im nächsten Abschnitt finden Sie in einer der Truhen 
den nächsten Schlüssel. Bei (Bl ) müssen Sie den Gesteinsblock von 
der Platte herunterschieben, um die Tür zu öffnen. Nachdem Sie 
den drei Kugeln ausweichen konnten, öffnen Sie mit einem Hebel 
(H5) eine versteckte Tür (G3) und suchen zum letzten Mal den vio- 
letten Schlüssel. Im nächsten Abschnitt betreten Sie einen sehr 
großen Raum. Von dessen Ostseite (Hs) werden der Reihe nach von 
Norden nach Süden fliegende Fäuste zur Gegenseite geschickt. Le- 
gen Sie hier sämtliche Hebel um, die sowohl die Süd- als auch die 
Westwand säumen. In der mittleren Truhe (T5) finden Sie einen Zau- 
ber. Im Osten hat sich ein weiterer Gang aufgetan. Dort legen Sie 
den Hebel (H) um und plazieren auf der Platte einen der Instant- 
Steinblöcke aus dem Inventar. Dadurch wird die zweite Bodenplat- 
te im Gang blockiert und die Tür offengehalten. Der Transporter 
bringt Sie zu einem geheimen Raum des Gewölbes, in dem Sie ei- 
nen wertvollen Zauber erlernen können. 



Das Unterwasserlabyrinth 

Der andere Ausgang des Turms führt direkt auf einen Steg. Mit der 
Seeschnecke in der Hand rufen Sie den Meeresdämon Eribanus. Er 
erklärt sich bereit, Sie unter Wasser laufen zu lassen und entläßt 
Sie in ein Unterwasserlabyrinth. Hier unten werden Sie das erste 
Mal mit einer neuen Gefahr konfrontiert: Gift. Dieses wird von Ten- 
takelgewächsen, die viele der Durchgänge blockieren zum Selbst- 
schutzbenutzt. Zwar sind die Gegenmittel großzügig verteilt, trotz- 
dem sollten Sie vor der Einnahme einer Ampulle alle Gewächse in 
direkter Umgebung abtöten. Vielmehr hüten sollten Sie sich vor der 
netten Dame (Cl ) im Norden. Lassen Sie sich auf keinen Fall auch 
nur auf ein Gespräch mit ihr ein, wenn Sie das Spiel lebend been- 
den wollen. Es ist nötig, alle Gänge zu durchstreifen. Denn in den 
abgelegensten Truhen finden Sie Perlen, die Sie zur Beendigung des 
Levels brauchen. Einige Truhen beherbergen auch sehr nützliche 
Dinge. So zum Beispiel den Totenkopfspruch (T5), eine Figur zur 
Verkoppelung von Seelen (T4), einen tollen Schild (T2), einen Ge- 
genzauber (Tl ) und eine tragbare Truhe, die Sie Ihren zwei Säcken 
hinzufügen können, um Ihr Inventar besser zu organisieren. Bo- 
denplatten sind hier nicht zu erkennen, liegen dafür aber meist di- 
rekt vor der entsprechenden Wand oder Tür. Haben alle acht Per- 
len ihren Weg zu Ihnen gefunden, können Sie durch eine nördliche 
Tür (Gl ) den inneren Bereich des Labyrinths betreten. Hinter den 
zwei breiten Gängen, die von jeweils drei Kugeln durchquert wer 
den, entdecken Sie einen seltsamen Kopf (C2) in der Wand. Wenn 
Sie in das Loch (K) neben diesem eine Perle werfen, öffnet sich die 
verschlossene Tür. Selbiges müssen Sie natürlich bei den acht wei- 
teren Türen tun. Hinter der letzten Tür entdecken Sie erneut ein Loch 
- leider fehlt Ihnen die passende Perle. Also laufen Sie stur durch 




den Teleporter (G2). Nach einigem Hin und Her mit weiteren Tele- 
portern finden Sie in einer Truhe (T6) die letzte Perle, mit der Sie 
sich wieder auf den Rückweg zum Ausgangspunkt machen. Dort 
werfen Sie die Perle in das Loch und durchschreiten den zweiten Te- 
leporter (G3|, der Sie an die Stelle (X) versetzt. Der Teleporter (G4) 
im Zentrum bringt Sie in den Nordteil, in dem das Versunkene Schiff 
liegt. 

Das Versunkene Schiff: 

Zielstrebig schlagen Sie sich nach Osten durch. Dort finden Sie hin- 
tereiner Tür auch schon den Dämon, den der Zauberer erwähnte. 
Er erzählt, daß sich die Macht des Warlords aus der dunklen Mas- 
se erschöpft. Er bietet Ihnen an, im Austausch gegen acht Herzen 
der Matrosen acht Hinweise darauf zu geben, wie Sie einen Behäl- 
ter bauen können, der der Kraft der dunklen Masse gewachsen ist. 
Also ziehen Sie angeekelt durch das Schloß und erledigen einen 
Matrosen nach dem anderen. Im Westen erhalten Sie Zutritt zu ei- 




nem Altar, wenn Sie ein Goldstück in das Loch (Kl) in der Wand 
werfen. Legen Sie einen großen Steinbrocken auf die Bodenplatte 
(PI ) des Raums, um die Tür gegenüber zu öffnen. Laufen Sie schnell 
rückwärts durch den Teleporter, wodurch Sie einen kleinen Bereich 
mit zwei weiteren Platten (PI , P2| erreichen. Wenn Sie diese bela- 
sten, öffnen sich im Nord- Westen zwei Türen (Gl 0, Gl 1 ). Nehmen 
Sie den Brocken wieder herunter von der Bodenplatte und führen 
Sie die ganze Prozedur noch einmal auf der Gegenseite durch. Zie- 
hen Sie im Nord-Osten an allen Ankerketten (H2-H9). Dadurch wer- 
den die Bodenplatten vor den jeweiligen Türen aktiv. Nachdem Sie 
im Untergeschoß vier Herzen einsammeln konnten, machen Sie sich 
auf, das zweite Deck zu betreten. Durch die erste Tür gelangen Sie 
in einen Thronsaal. Von dort aus geht es weiter nach Osten, wo Sie 
hinter einer Illusionswand eine Kette (H 1 0) entdecken. Mit dieser 
müssen Sie bei (F2) die beiden Kugeln so anordnen, daß beide am 
westlichen Rand auf einer Platte liegen. Auf diese Weise ver- 
schwindet einmal mehr eine Geheimwand (Gl 2). Haben Sie hier 
alles leergeräumt, begeben Sie sich in den Westen und betreten am 
Ende des langen Gangs einen riesigen Raum. In diesem müssen Sie 
die Steinblöcke (B 1 -B4) auf die Platten in der jeweiligen Ecke schie- 
ben, um die nördliche Wand (Gl 3) zu öffnen. Wenn Sie sich wei- 
ter nach Westen wenden, müssen Sie im nächsten Gang öfter einer 
Kugel ausweichen. Nachdem Sie mit dem Schlangenschlüssel, den 
einer der Matrosen im Thronsaal verlor, die Tür geöffnet haben, be- 
treten Sie das Quartier des Kapitäns. Treten Sie auf die Platte in der 
Mitte des Vorraums, gehen Sie aber nicht durch die geöffnete 




TIPS & TRICKS 



Wand, sondern zurück in das Quartier, wo jetzt der Teleporter ver- 
schwunden sein müßte. An dessen Stelle finden Sie hier einen Hebel 
vor (H 1 1 ), derdas Kraftfeld im Geheimraum ausschaltet. In dem Raum 
finden Sie einen zweiten Hebel, den Sie natürlich ebenfalls benutzen, 
woraufhin eine Türe anfängt, sich ständig zu öffnen und zu schließen. 
Nehmen Sie die neue Ausrüstung an sich und gehen Sie zurück zum 
Dämon, der Ihnen für jedes Herz einen Hinweis zum Bau des Behäl- 
ters gibt: 

1 . Hinweis: Die Truhe muß in unzerstörbaren Stahl eingefaßt sein. 

2. Hinweis: Ein Herz aus glitzerndem Stein. 

3. Hinweis: Ein Extrakt aus Drachenbernstein. 

4. Hinweis: Ein Opfer aus Ton, um alle Teile zu verbinden. 

5. Hinweis: Das Holz des verschlagenen Baumes. 

6. Hinweis: Den Geist eines toten Helden. 

7. Hinweis: Tränen des weinenden Mondes. 

8. Hinweis: Den schwarzen Gnarl aufsuchen. 

Durch das Unterwasserlabyrinth erreichen Sie die Untergrundstadt - 
aber werfen Sie Ihre Gegengifte ja nicht weg! 



Untergrundstadt 
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Überall sind Zettel verstreut, die die Bevölkerung anweisen, die Stadt 
zu evakuieren. Doch durch zwei Gespräche (Cl , C2) wird Ihnen klar, 
daß die Menschen geblieben waren, um Ihre Stadt zu verteidigen - 
vergeblich. Ihr Starlpunkt ist der Westeingang der Stadt. Zu den Häu- 
sern gibt es drei verschiedene Schlüssel: Blaue, grüne und silberne. 
Auf der Karte sind die entsprechenden Schlösser (Kb), (Kg) und (Ks) 
gekennzeichnet. Durch die vier äußeren Gänge fliegen wieder Fäu- 
ste. Diese können Sie aber inzwischen einfach reflektieren, indem Sie 
den entsprechenden Zauber anwenden. Beginnen Sie Ihre Durchfor- 
stung im Süd-Osten. Vor dem ersten Haus brennen zeilweise Säure- 
feuer und vor dem Eingang steht ein Teleporter, der Sie immer wie- 
der an die gleiche Stelle zurückversetzt. Legen Sie zuerst den Hebel 
(Hl) neben dem Eingang um, dann den westlichen (H3) und zuletzt 
den östlichen (H2). Hinter den Illusionswänden des Raums finden Sie 
zwei Truhen, in denen ein Zauber liegt. Anschließend betreten Sie das 
nächste Haus in westlicher Richtung. Im nördlichen Teil dieses Hauses 
steht eine erreichbare Truhe und eine weitere, die durch eine Kugel 
versperrt bleibt. Im Süden finden Sie in der Truhe einen Sonnen- 
schlüssel, an der Wand einen Hebel. Legen Sie diesen um und räu- 
men Sie dann die zweite Truhe im Norden aus. Im Zentrum der Stadt 
treffen Sie auf ein wohlbehütetes Gebäude (F). In dessen Hauptraum 
können Sie sich einen Totenkopfschlüssel erkämpfen. Durch den zwei- 
ten Gang von Westen aus gelangen Sie in ein kleines Zimmer. Wenn 
es Ihnen gelingt, den Boten zu erledigen, sind Sie um einen guten 



Kopfschutz reicher. Sie werden oine weitere Tür vorfinden. Diese öff- 
net sich gleichzeitig mit der Eingangstür (P4). In einer der Truhen liegt 
eine Sonnenscheibe (T5). Das nächste interessante Haus finden Sie 
im Westen. Dort öffnen sich beide Türen gleichzeitig, wenn Sie auf 
die Platte (P3) treten. Anschließend gehen Sie in nördlicher Richtung, 
bis Sie auf ein Gebäude treffen, das von vier Bodenplatten umgeben 
ist. Der Eingang dieses Gebäudes ist durch ein Kraftfeld zusätzlich 
gesichert. Um die Tür zu öffnen, müssen Sie zuerst die nördliche Plat- 
te (PI ) auf der Westseite belasten und anschließend die südliche (P2). 
Wenn Sie nun kraflvoll rückwärts gegen das Kraftfeld angehen, ge- 
langen Sie in den sich dahinter befindlichen Raum, in dem Sie einen 
violetten Schlüssel finden. Wenn Sie genug Steine haben, können Sie 
auch zusätzlich die beiden Platten auf der Ostseite beschweren, wo 
durch das Kraftfeld ganz ausgeschaltet wird. Der violette Schlüssel 
öffnet den Weg zum Magiealtar (K2). Den Heilungsaltar find en bie 
etwas nordöstlicher. Ein Mädchen (Cl ) erzählt Ihnen von Ihrem Va- 
ter, der angeblich einen sehr großen, wunderschönen Edelstein ge- 
funden hat. Als nächstes sprechen Sie im Nordosten mit dem Kobold 
des Stadtmagiers. Nach dem kurzen Gespräch lassen Sie den Schlä- 
fer allein und betreten das Haus gegenüber. Hier finden Sie in einer 
Truhe (T2) die Posaune des Erdbebens. Begeben Sie sich Richtung Sü- 
den. Dort finden Sie ein Haus, in dem eine Kugel den Weg zwischen 
Ihnen und weiteren Feinden kreuzt. Der sicherste Weg ist, eine Arm- 
brust oder einen Wurfstern zur Hand zu nehmen und damit zu han- 
tieren. An der Nordwand des Hauses finden Sie einen Hebel (H5), 
der im Gang, in dem die Kugel rollt, abwechselnd links und rechts die 
Tür öffnet. In einer der Truhen müßte eine Sanduhr liegen. Wenn nicht, 
finden Sie sicherlich in einem der anderen Häuser eine solche. Mit 
dieser Uhr ausgestaltet, laufen Sie zurück zum Haus des Kobolds. Öff- 
nen Sie die Tür des Hauses, betreten Sie es aber nicht. Benutzen Sie 
die Sanduhr, treten Sie ein und warten Sie vor dem Kobold, bis die 
Zeit wieder weiterläuft. Und schon umfaßt Ihr Zauberrepertoire einen 
Spruch mehr. Bei einem der Monster finden Sie ein steinernes Sym- 
bol, ein Ankh. Dieses öffnet, wenn Sie es in das Loch in der Wand 
(K3) werfen, ein weiteres Haus. Laufen Sie den Gang des Hauses ge- 
radeaus weiter und treten Sie an dessen Ende viermal auf die Stein- 
platte. Somit geben sämtliche Türen den Weg frei. Finden Sie auf Ih- 
rer Karte keine freien Stellen mehr, können Sie es wagen, im Nord- 
Westen die Minen zu betreten... 



Die Mine 

Direkt am Eingang fin 
den Sie den Vater (C4) 
des kleinen Mädchens. 
Er erzählt, er habe nach 
einem Edelstein gesucht, 
wie er nur alle tausend 
Jahre gefunden wird. 
Für sterbliche Augen sei 
dieser Stein in den Mi 
nen nur in Verbindung 
mit einem Amulett sicht- 
bar. Der Mann überläßt 
Ihnen das Amulett, um 
mit seiner Tochter aus 

der Stadt zu fliehen. Also legen Sie es an und reparieren den Tun- 
nelgang per Zauberspruch. Ihre Gegner sind Hofnarren, die mit To- 
tenköpfen um sich werfen. Auf die Distanz können Sie sich noch mit 
Ihrem Reflexionszauber reiten - kommt es aber zum Nahkampf, hilft 
es nur noch, wild und ohne Unterlaß darauf loszuhauen und zu hof 
fen, daß der Narr zuerst stirbt. Am besten lassen Sie alle anderen 
Gänge außer acht und begeben sich direkt zur Fundstelle des Dia- 
manten (X). In den anderen Gängen lauern nur weitere Narren - und 
Schätze gibt es auch nicht zu entdecken. Also nehmen Sie sich den 
Herzstein aus der Wand und machen Sie, daß Sie wieder heraus- 
kommen. Anschließend können Sie die Untergrundstadt hinter sich 
lassen und durch den Nordausgang zum Alteren Baum gehen. 

Den zweiten Teil dieser Komplettlösung präsentieren wir Ihnen in 
der nächsten Ausgabe! 

Daniel Kreiss ■ 




Komplettlösung - Teil 2 



Wing Commander 4 



Im zweiten und letzten Teil unserer Wing Commander 
Komplettlösung geben wir Ihnen natürlich wieder Tips 
zur optimalen Bewaffnung für die jeweilige Mission 
damit Sie in den Genuß der sehenswerten Endsequen- 
zen kommen. 

Mission L3: Speradon - „Tough Decision" 

Wingman: Primale, Maniac, Turbo 
Raumschiff: Nur Avenger 
Bewaffnung: 4 Image Recognition, 4 Friend or Foe Missiles 

Sie müssen Dekker auf dem Leitschiff eines konföderierten Konvois ab- 
setzen. Bevor Sie NavPoint 1 erreichen, erhalten Sie eine Nachricht 
von Sosa, daß Catscratch in Gefahr ist. Sie müssen sich zwischen Ih- 
rer Mission (L3-2) und Catscratch (L3-1 ) entscheiden. 
TIP: Die Longbow hat Catscratch im Visier. Zerstören Sie sie mit Ima- 
ge Recognition Missiles. Wenn SieCatscratch gerettet haben, zerstören 
Sie sein Schiff. 

NavPoints 

L3-1 L3-2 

A. Sosa's Nachricht A. Sosa's Nachricht 

1 . Konvoi 1 . Konvoi 

2. Neu: Catscratch Rettung 2. Intrepid 

3. Intrepid 

Missionsparameter: Wenn Sie Catscratch reiten, fahren Sie mit Mis- 
sion L4A oder L4B fort. Wenn Sie dem Pfad L3- 
2 gefolgt sind und Dekker abgesetzt und wieder 
abgeholt haben, geht es mit Mission 1-4-B weiter. 
Fehlschlag: Wenn Sie sich für die Rettungsaktion entscheiden 
und versagen, geht es weiter mit L4-1 oJer L4-2. 
Anderenfalls fahren Sie mit L4-2 fort. 



Mission L4- 1 : Speradon - „Mission Resumed" 

Wingman: Primate, Maniac, Hawk, Catscratch 
Raumschiff: Nur Avenger 
Bewaffnung: 4 MIPs, ] x4 Leech, 1 x4 Image 
Recognition Missiles 

Setzen Sie den durch die Rettung von Catscratch unterbrochenen An- 
griff auf den konföderierten Konvoi fort. Wilford wird Sie außerdem 
beauftragen, einen Transporter anzugreifen. 

TIP: Konzentrieren Sie sich an NavPoint 1 zunächst auf die Hellcats. 
Die Transporter bleiben wo sie sind. Danach attackieren Sie den Crui- 
ser mit Ihren Missiles. Machen Sie den Transporter (Neu: NavPoint 2) 
mit Leech Missiles kampfunfähig. 

NavPoints 

1 . Konvoi 2. Neu; Transporter abfangen 3. Intrepid 

Missionsparameter: Schleusen Sie Dekker ein und holen Sie ihn wie- 
der ab. Diese Mission hat keinen Einfluß auf den 
weiteren Verlauf. Machen Sie den Transporter 
(Neu: NavPoint 2) kampfunfähig, damit Dekker 
ihn entern kann. Weiter mit Mission Ml . 
Fehlschlag: Der Black Lance Transporter wird nicht geentert. 
Game Over! 

Mission L4-2: Speradon - „Defectors" 

Wingman: Egal 
Raumschiff: Banshee 

Bewaffnung: 2x2 Leech Missiles, 2x 2 Image 
Recognition Missiles 

Beschützen Sie drei Bearcat-Piloten, die überlaufen wollen. Danach er- 
halten Sie den Auftrag, Dekkers Truppen zu einem Schiff in der Nähe 
zu eskortieren. 




TIPS & TRICKS 



TIP: Greifen Sie die feindlichen Bearcats mit Leech Missiles an. Machen 
Sie den Transporter an NavPoint 2 ebenfalls mit Leech Missiles 
kampfunfähig. 



NavPoints: 

1 . Trockendock 
3. Intrepid 



2. Neu: Black Lance Transporter 



Missionsparameter: Zerstören Sie alle Dragons und machen Sie den 
Transporter kampfunfähig. Weiter mit Mission 
MI. 

Fehlschlag: Alles andere ist ein Fehlschlag der Mission. 
Game Over! 



Mission Ml: Telamon - „Planer FT957" 

Wingman: Solo oder mit Panther 
Raumschiff: Dragon 

Bewaffnung: Image Recognition mit Mace Missiles 
am Hardpoint 

Eskortieren Sie Dekker zum Planeten FT957. Landen Sie dort, um ei- 
nem Notruf auf den Grund zu gehen. 

TIP: Wenn Sie einen Dragon fliegen (Ml-1), können Sie mit Autopi- 
lot an den feindlichen Dragons vorbeifliegen - allerdings werden Sie 
von Ihren nichtsahnenden Kameraden beschossen. Wenn Sie einen 
Borderworld Fighter fliegen (Ml -2) ist das Gegenteil der Fall. 



NavPoints 

1 . Nichts passiert 

2. Dragons 

3. Planet FT957 



A. Unerwarteter Angriff 

B. Unerwarteter Angriff 



Missionsparameter: Sie landen, zusammen mit Dekker, auf FT957. 
Weiter mit M2. 
Fehlschlag: Wenn nicht: Game Over! 



Mission M2: Callimachus - „Blair's Jump 1 " 

Wingman: Egal 
Raumschiff: Nur Dragon 
Bewaffnung: 2x1 Mace, 2x2 Leech, 

2x3 Image Recognition Missiles 

Machen Sie den Jump in das Axius System. Zerstören Sie die Dragons 
am ersten NavPoint, bevor diese den Jump machen können. Erst dann 
können Sie den Jump ins Axius System wagen. 
TIP: Die beiden Dragons vor deren Jump zu zerstören, ist ein Frage 
des Timings. Schalten Sie sofort Ihre Afterburner ein. Fliegen Sie ge- 
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nau in der Mitte - zwischen dem Jump Point und den Dragons. Setzen 
Sie nun Ihre Leech Missiles oder Image Recognition Missiles ein. An 
den vier Dragons am NavPoint 2 kommen Sie mit Autopilot unerkannt 
vorbei. Schießen Sie auf keinen Fall auf die Starbase oder feindliche 
Schiffe. 



NavPoints 

1 . 2 Dragons in Vorbereitung für Jump 
3. Neu: Black Lance Starbase 



2. Jump Point Ausgang 



Missionsparameter: Zerstören Sie beide Dragons vor dem Jump und 
landen Sie auf der Starbase. Weiter mit Mission 
M3. 

Fehlschlag: Wenn einer oder beide Dragons den Jump 
durchführen und/oder wenn Sie das Feuer auf 
die Starbase eröffnen. 



Mission M3: Axius ■ „Jump Back" 

Zurück zur Intrepid! 

TIP: Nach dem Takeoff setzen Sie Ihren Cloakerein und machen sich 
via Autopilot aus dem Staub. Zerstören Sie die vier Dragons an Nav- 
Point 1 . Zerstören Sie den Transporter an NavPoint 2. 



NovPoints 

A: Takeoff von der Starbase. 
2. Jump Point Ausgang 



1 . Jump Point Eingang 
3. Intrepid 



Missionsparameter: Landen Sie auf der Intrepid. Weiter mit Nl 

Fehlschlag: Wenn Sie nicht landen, ist das Spiel zu Ende. 



Mission NM: Ella - „Sineak by Ella" 

Wingman: Egal 
Roumschiff: Dragon 
Bewaffnung: Image Recognition Missiles 

VordieserMission führen Sie ein Gespräch mit Panther und Hawküber 
den Flash-Pak. Wenn Sie mit Panther übereinstimmen (keine Zivilop- 
fer), fliegen Sie diese Mission. Wenn Sie mit Hawk übereinstimmen 
(Krieg verlangt Opfer), fliegen Sie die Mission Nl-2. Eskortieren Sie 
die Intrepid sicher an der Ella Superbase vorbei. 
TIP: Die Longbows versuchen die Intrepid mit Torpedos zu zerstören 
Greifen Sie daher zuerst die Longbows an. Ignorieren Sie die 
Großraumschiffe. Machen Sie den Jump auf der Intrepid - sie können 
selbst in einem Dragon nicht alleine jumpen. Erbitten Sie nach der Mis- 
sion sofort Landeerlaubnis. Obwohl diese Mission länger und schwie- 
riger als Nl-2 ist, erleichtert sie den weiteren Verlauf des Spiels, ins- 
besondere Mission N4. 



NavPoints 

A. Unerwarteter Angriff 
C. Unerwarteter Angriff 



B. Unerwarteter Angriff 
1 . Jump Point 



Ihre Entscheidungen im Spiel führen Sie zu einer der beiden Schlußsequenzen. 



Missionsparameter: Eskortieren Sie die Intrepid zum Jump Point. 

Fehlschlag: Die Intrepid wird zerstört oder macht den Jump 
ohne Sie. Verloren im All! 



Mission Nl-2: Ella - „Flash-Pak" 

Wingman: Egal 
Raumschiff: Nur Dragon 
Bewaffnung: Vorgabe 

Vor dieser Mission führen Sie ein Gespräch mit Panther und Hawküber 
den Flash-Pak. Wenn Sie mit Panther übereinstimmen (keine Zivilop- 
fer), fliegen Sie die Mission Nl-1 . Wenn Sie mit Hawk übereinstim- 
men (Krieg verlangt Opfer) fliegen Sie diese Mission. Zerstören Sie die 
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Ella Superbase mit dem Flash-Pak, während die anderen Piloten die 
lntrepid zum Jump Point eskortieren . 

TIP: Ignorieren Sie die Fighter und attackieren Sie sofort die Basis. Sie 
können Ella auch ohne den Flash-Pak zerstören. Zwei Torpedos und 
mehrere Dumbfires genügen auch. In diesem Fall können sie den Flash- 
Pak in der Mission N4 einsetzen, die schwieriger ist. 



NavPoints 

1 . Ella Superbase 



2. Jump Point 



Missionsparameier: Ella wird zerstört, und sie landen auf der lntre- 
pid vor deren Jump. Weiter mit Mission N2. 
Fehlschlag: Die lntrepid wird zerstört oder macht den Jump 
ohne Sie. 



Mission N2: Ella - „Vesuvius" 

Wingman: Egal 
Raumschiff: Nur Dragon 
Bewaffnung: Vorgabe 

Die Vesuvius startet einen Angriff auf Sie. Verteidigen Sie die lntrepid. 
TIP: Benutzen Sie die U-Taste, um den jeweils nächsten Fighter anzu- 
visieren. Falls Wing Commander in dieser Mission (oder anderen) zu 
langsam läuft: Schalten Sie Video mit Ctrl-V aus, und benutzen Sie den 
VGA-Modus, um eine bessere Bildrate zu erzielen. Alternativ versu- 
chen Sie die Musik auszuschalten oder das Grafikdetail zu verringern. 

NavPoints 

1 , lntrepid 

Missionsparameier: Zerstören Sie alle Hellcats, und landen Sie auf 
der lntrepid. Weiter mit Mission N3. 
Fehlschlag: lntrepid wird zerstört. 



Mission N3: Sol - „St. Helens" 

Wingman: Maniac 
Raumchiff: Dragon 
Bewaffnung: Heat Seeker und Image Recognition Missiles 
(Dragon), Heat Seeker (Banshee) 

Eisen und die St. Helens unterstützen Ihren erneuten Angriff auf die Ve- 
suvius. 

TIP: Befehlen Sie allen eigenen Piloten anzugreifen. Fliegen Sie nicht 
zwischen der St. Helens und der Vesuvius. Falls Wing Commander in 
dieserMission (oder anderen) zu langsam läuft: Schalten Sie Video mit 
Ctrl-V aus und benutzen Sie den VGA-Modus, um eine bessere Bildra- 
te zu erzielen. Alternativ versuchen Sie die Musik auszuschalten oder 
das Grafikdetail zu verringern. 

NavPoints 

1 . Jump Point Eingang 

Missionsparameter: Zerstören Sie alle Fighter der Vesuvius. Weiter 
mit Mission N4. 
Fehlschlag: lntrepid wird zerstört oder die St. Helens macht 
den Jump, bevor Sie auf der lntrepid landen. 



Mission N4: Sol - „Try Again" 

Wingman: Egal 
Raumchiff: Dragon 
Bewaffnung: Flash-Pak und Dumbfire (Dragon), Dumbfire 
(Avenger) 

Zerstören Sie die Vesuvius. Wenn Sie den Flash-Pak nicht in Mission 
Nl eingesetzt haben, fliegen Sie in die Vesuvius hinein und werfen ihn 
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TIPS & TRICKS 



ab. Anderenfalls zerstören Sie die Vesuvius mit normaler Bewaffnung. 
TIP: Fliegen Sie in den Hangar der Vesuvius und werfen Sie entweder 
den Flash-Pak ab, oder feuern Sie eine volle Ladung Dumbfires und 
Torpedos. Konzentrieren Sie sich auf die Vesuvius. Die übrigen Figh- 
ter geben nach deren Zerstörung auf. 

NavPoints: 

1 . Jump Point Ausgang 

Missionsparameter: Zerstöreri Sie die Vesuvius. Weiter mit Ol 
Fehlschlag: Die Intrepid wird zerstört. 

Mission Ol: Sol - „Seether" 

Wingman: Solo 
Raumschiff: Dragon 
Beste Bewaffnung: Leech Missiles 

Fliegen Sie durch die terranischen Verteidigungslinien zur Vollver- 
sammlung. Entlarven Sie Tolwyn als Verräter. Auf dem Weg werden 
Sie von Seether abgefangen. Sie müssen Seether besiegen. 
TIP: Seether besiegen Sie mit Leech Missiles. Lassen Sie ihn angreifen. 
Sobald er enttarnt, feuern Sie auf die Nase seines Fighters. Wenn er 
den Angriff abbricht, setzen Sie die Leech Missiles ein. Sie müssen sie 
Starbase zerstören, bevor Sie via Autopilot zur Erde fliegen können. 

NavPoints: 

1 . Seether 2. Starbase 3. Erde 

Missionsparameter: Besiegen Sie Seether. Weiter mit 02. 
Fehlschlag: Alles andere. Game Over! 



Mission 02: Sol ■ „The Great Assembly" 

Geschafft? Nicht ganz! Obwohl es sich hier nicht um eine Flugmission 
handelt, können Sie das Spiel trotzdem noch verlieren. Sie müssen die 
Versammlung davon überzeugen, daß Tolwyn ein Verräter ist. In der 
Filmsequenz gibt es drei Schlüsselentscheidungen, von denen Sie zwei 
richtig wählen müssen. Die richtigen Entscheidungen sind: "Er wird sich 
selbst verraten", "wie Biowaffen" und "Erzähl Ihnen mehr". 

Es gibt zwei verschiedene Sieger-Endgames, die sich nach Ihren all 
gemeinen Entscheidungen während des Spiels (Folgen Sie eher 
Panthers Rat oder Hawks?) richten. 



Das war's! Ihre nächste Mission: Gedulden Sie sich ein paar Jähr- 
chen bis Wing Commander 5 erscheint! 




Wie sich herausteilt ist Ihre Antipathie gegenüber Tolwyn nicht unbegründet. 



Komplettlösung 

Ripper 

Bei unserer Komplettlösung haben wir uns mit dem 
Schwierigkeitsgrad „Medium" durch das Spiel gear- 
beitet. Wenn Sie lieber selbst noch ein bischen her- 
umtüften wollen haben Sie bei dieser Lösung die 
Möglichkeit nur die Randspalten zu lesen, um zumin- 
dest die richtige Reihenfolge der abzulaufenden Ge- 
genden herauszubekommen. 



Proia, Reden Sie mit Magnolta und Karl. Scannen Sie die 
zerbrochene Tasse und setzen Sie sie im W.A.C. zu- 
sammen. Die Teile passen nicht exakt aufeinander, 
daher reicht es, sie an den richtigen Stellen zusam- 
menzufügen. 



Aktl 

M« Station Sprechen Sie mit Brannon. Scannen Sie die zwei 
Schriftstücke in Magnolta's Apartment und lesen 
Sie sie. 

Tlb«< c«it<r Unterhalten Sie sich mit der Empfangsdame. Fah- 
ren Sie mit dem Lift in den ersten Stock und spre- 
chen Sie mit Dr. Burton und Dr. Cable. Sehen Sie 
sich das Bild des Rippers auf dem Monitor und die 
holografische Aufzeichnung daneben an. Fahren 



Catherine s Apartment 



Sie mit dem Lift zur Pathologie und reden Sie mit 
Farley. Sehen Sie sich die drei Leichen an. 
Sprechen Sie mit Ben, lesen Sie die Notiz von Ca- 
therine und sehen Sie ihr Rolodex durch. 
Lesen Sie den Virtual Herald. Begeben Sie sich zur 
Bibliothek und sprechen Sie dort mit dem Bibliothe- 
kar. Holen Sie aus dem Mülleimer eine Liste mit den 
Nummern heraus. Um an das gewünschte Buch zu 
kommen, geben Sie HC2021 R ein. 
Erstellen Sie mit den Kristallen das Sternbild Fische. 



Cjrbcrspatf 
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Merken Sie sich das Buch, auf das der Lichtstrahl 
fällt. 

Smp iwtty > Smokefe»» Unterhalten Sie sich mit Saap Bealty. Durchsuchen 
Sie das Zeitschriftenregal und scannen Sie die 
Computeranleitung. 
Wo«««' Cst«9« Sprechen Sie mit Covington Wofford. Im Wohn- 
zimmer und im ersten Stock des Hauses befinden 
sich drei Rätsel. 

Das Roiul mit demSaH 1. Zug: Schalter Nummer 1 , 2 und 5 müssen an 
sein. 

2. Zug: Schalten Sie Nummer 2 und 5 aus. 
Schalten Sie Nummer 4 ein. 

Das Hostel mit den In der Kasse müssen der Reihe nach die Geldstücke 
Gelditiiikea im Wert von 5, 1 0, 25 und 5 erscheinen. 

DasRnieliniidHUhr» Stellen Sie die Uhren. 

Digitaluhr: 1 4 Uhr 35 Minuten 
Kuckucksuhr: 8 Uhr 35 Minuten 



Pyramidenuhr: 21 Uhr 35 Minuten 
Kehren Sie zu Covington zurück und ersetzen Sie 
die drei durchgebrannten Vakuumröhren durch die 
neuen. Schalten Sie das Gerät an. Begeben Sie sich 
von Woffords Computer aus in den Cyberspace. 
Cybmipoie Gehen Sie zu Wofford Well. Das Paßwort lautet: 
Vulcan. Sehen Sie sich die von Wofford entworfe- 
nen Modelle an. Gehen Sie zu Catherine's Well. 
Das Paßwort lautet: Horoscope. Halten Sie 
während des Kampfes zur Verteidigung den rech- 
ten Mausknopf gedrückt. Wenn Sie den Kampf um- 
gehen möchten, tippen Sie zu Beginn „Arcade" ein. 
Cale Di((iom f 5 Unterhalten Sie sich mit Gambit Nelson und dem 
Barkeeper. 

Tn'boaCenier Reden Sie mit Farley. 

faltonfddie s Sprechen Sie mit Twig. 
NewsroDm Reden Sie mit Ben und begeben Sie sich dann in 

den Cyberspace. 
Cyberspme Gehen Sie zu Falcon Eddie's Well. Das Paßwort 
lautet: Circus Maximus. Sie müssen auf die „bösen" 
Schießbudenfiguren schießen. Sie erscheinen meist 
als grünliche Skelette mit einer Waffe in der Hand. 

Fokon Eddie's Reden Sie mit Eddie. 



Akt II 

Trikeon tater Sprechen Sie mit der Empfangsdame, Dr. Burton 
und Eddie. Begeben Sie sich in Catherine's Gehirn. 
Fahren Sie in die Pathologie und reden Sie mit Bob. 
Police Station Sprechen Sie mit Brannon und nehmen Sie Ma- 
gnotta's Scan Card mit. Gehen Sie zum Verhör- 
raum und beobachten Sie durch das Fenster Ma- 
gnotta mit zwei Verdächtigen. Gehen Sie zum Ar- 
chiv und öffnen Sie dort Magnotta's Aktenschrank. 
Cai*erioes »porimeot Das Paßwort für die Entschlüsselung von Cathe- 
rine's Tagebuch im W.A.C. lautet: Scorpio. Um an 
den Inhalt des Buches unter der Sternenkarte zu ge- 
langen, drücken Sie in Uhrzeigerrichtung folgende 
Knöpfe: 1, 5, 5, 3, 6, 2. Stecken Sie die gefunde- 
ne CD-Rom in das Laufwerk von Catherine's Com- 
puter. Merken Sie sich die mathematische Glei- 
chung. 

New«.*» Geben Sie in den Taschenrechner ein: 

46^/7INV=5. Nehmen Sie die Abhöhrwanzen mit. 

Police Station Verstecken Sie eine der Wanzen in einer Zigarre in 
Magnotta's Büro. 

Trüieta Center Unterhalten Sie sich mit der Empfangsdame. Neh- 
men Sie Dr. Burtons Scan Card mit und gehen Sie 
in ihr Apartment im ersten Stock. Scannen Sie die 
Notizen auf ihrem Schreibtisch, setzen Sie dem Mo- 
dellskelettkopf die zweite Wanze ein und sehen Sie 
sich die Widmung in dem Buch an. 




Wieder einmal hat der Ripper zugeschlagen.. 
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Tel.: (06084) 2066 ■ (0172) 6724940 
Fax: (06084) 2356 BTX Gieß * 

Weitere Titel ständig verfügbar ! 
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HANDLER - 

fordern Sie unsere Preisliste an 



DV s deutsch DA s deutsche Anleitung EV = englisch 
'swarbEiAraetseiKhlißnoch nicht verfügbar. Preisänderung TfiDTjiiicri- 
Vorkasse + 7,95 DM, Nachnahme + 9,95 DM (+ 3 DM Zahlkarte), 
ab 250 DM portofrei, Ausland Vorkäme + 15 DM 
Bei A/inahrrwre Weigerung 15DM Kosienpauschafe ! 
Preisanderurigen undkrtä ma vorbehalten. 



MuLriMEdiA 
SoFt 




Computerspiele 



Online - Cafe &. 
Spielebibliothek 

Spielen in gemütlicher Atmosphäre, 
die neuesten Games testen oder 
Computeizettschriften lesen, 
Einführung in Rollenspiele, 
viele Brettspiele vorratig. Oder 
testen Sie Ihr Lieblingsgame 
einfach zu Hause. Besuchen Sie 
Ihren MultiMidi« Soft Laden. 

Info El Info El Info 

Geschäfts- und 
Franchise-Partner 

Sie wollen sich selbständig 
machen? Sie haben Interesse 
an Spielesoflware? Sichern Sie 
sich jetzt Ihren Standoit für 
einen MuliiMidi* SoFt Laden 
mit SpielebibHothek und/oder 
Online-Cafe. Fordern Sie 
schriftlich das Infoschreiben an: 

MuWiMidi» SoFt 
52349 DÜREN, Josef Schregel Str.50 

MulTiMcdiA Soir 

finden Sie in: /Ti^ 

04157 LEIPZIG, 

Max-Liebermann-Str. 35 
Tel. 0341-911 254i 

06122 HALLE: /NEUSTADT, 

üse Meitrier Straße EKZ Tel. 0345-6902147 

15890 EISENHÜTTENSTADT, 

Fürstenbergerslraße 39 Tel, 03364-72595 

15234 FRANKFURT/ODER, 

AugüSt Bebel StraOe 15 Tel 0335-4001888 

39112 MAGDEBURG, 

HeidestraBe 5 Tel. 0172-39t33146 

41236 MÖNCHENGLADBACH, 



ümilenslraße 152 

47441 MOERS, 

Neuer Wall 2-J 

48151 MÜNSTER, 

Weseier Straße 48 

66386 St. Ingbert, 

Alle Bahrtiofslr. 1 

70567 Stuttgart, 

Holdermannstr. 2 



Tel. 02166-43951 



Tel 02841-21704 



Tel. 0251-524001 



Tel. 06894-2055 



Tel. 0711-7170838 



52349 DÜREN, 

Josef Schregel Straße 5» [Zentrale] 

SATTLETECH ZENTRUM 

GAMES WORKSHOP Tel. 02421-28100 



54290 TRIER, 

Prerdemarkt 7 

56564 NEUWIED, 

Hermannstraße 19 



Tel. 0651-9940656 



Tel. 02631-352320 



75172 PFORZHEIM, 

Zerrennerstr. 11 Tel, 07231-17275 

49078 OSNABRÜCK, 

MartinistraBe 82 Tel. 0541-434792 

96052 BAMBERG, 

Untere Königsslraße 10 

GAMES WORKSHOP Tel. 0951-202210 

99084 ERFURT, 

MeienbergstraBe 20 Tel. 0361-5621656 

MuLriMEdiA Sof r BÜRO 

52349 DÜREN, Tel. 02421-28100 

Jasef Schreael Str. 50 FAX 02421-281020 



TIPS & TRICKS 



Gyn Reden Sie mit der Empfangsdame und sehen Sie die 
Mitgliederkartei durch. Sprechen Sie mit Dr. Burton. 
Univetsiiy Reden Sie mit Professorin Bech. Gehen Sie zum An- 
schlagbrett und reihen Sie die Notizen im unteren 
Teil des Breites in der Form eines Satzes auf: Web 
Runners the new address at a former warehouse 
converted to a loft apartment on Grammercy Street 
all this month. Die Notizen dürfen dabei nicht über- 
lappen. Merken Sie sich die Nummern, die jeweils 
in der letzten Zeile jeder Notiz stehen. 
Wob Rsnneis Lad Der Code für das Türschloß lautet: 
4, 50, 14, 42, 86. 
Newsroam Reden Sie mit Ben. 

Cybwspa« Gehen Sie zu Web Runners Well. Das Paßwort lau- 
tet: Anachrony Station Wenn Sie das Puzzle um- 
gehen möchten, geben Sie zu Beginn „zztop" ein. 
Newsroam Gehen Sie zum Web Run ners Loft sobald Sie eine 
W.A.C. Nachricht von Stephanie Jordan erhalten. 
Gym Reden Sie mit Dr. Burton. 
Fokweiii i Sprechen Sie mit Eddie. 
Police 5tati™ Reden Sie mit Magnotta und Brannon. 
Tribeca Centre Fahren Sie in die Pathologie und sprechen Sie mit 
Bob. Reparieren Sie den Computer. Geben Sie je- 
dem Chip von oben nach unten einen Buchstaben 
und setzen Sie sie dann folgendermaßen ein: 



Reihe Buchstabe 

1 K, D 

2 E, H, M, P, F 

3 A, J, G, O, N 

4 I, L 

5 B, C 



Für das Türschloß brauchen Sie die Stimme von Dr. 
Burton. 

Soop Biotiy s Snokehoose Unterhalten Sie sich mit Soap Beally über die Mög- 
lichkeiten des Stimmsamplings. 
Newsroam Begeben Sie sich in den Cyberspace. 
Cyberspace Gehen Sie zur Bibliothek und fragen Sie nach einem 
Audio Editor. 

Gyn Nehmen Sie mit dem Audio Editor die Stimme von 
Dr. Burton auf. 

iribeco Center Gehen Sie zum Türschloß in der Pathologie. 

Spalten Sie die Sätze von Dr. Burton in einzelne 
Worte auf. Bilden Sie den Satz: This is Dr. Burton. 
Open up. Dabei müssen Sie sehr präzise vorge- 
hen. Lassen Sie keine Lücken. Spielen Sie nun das 
Band ab. 

Um den Affen zum Sprechen zu bringen, müssen 
Sie die Regler verstellen. Setzen Sie den ersten 
Regierum 1/4, den zweiten um 3/4 und den drit- 
ten um 1/2 herab. Bei korrekter Einstellung sagt 
der Affe: She can kill others like me without tou- 
ching them in Cyberspace. Lesen Sie die bis dato 
entschlüsselten Einträge in Catherine's Tagebuch. 
Newiroam Begeben Sie sich in den Cyberspace. 
Cyberspace Gehen Sie zu Falcon Eddie's Well. Das Paßwort 
lautet: Leather apron. 
Gyn Sprechen Sie mit Dr. Burton. 
Police Station Reden Sie mit Magnotta. 

Tribeca Center Reden Sie mit Catherine und Dr. Cable. Sehen Sie 
sich am Monitor das Bild des Rippers an. Zu unge- 
fähr dieser Zeit erhalten Sie eine W.A.C. Nachricht 
von Farley. 
Cale Docbamps Sprechen Sie mit Farley. 

Akt III 

Matpiottq's Apartment Sehen Sie sich die Schalttafel links neben derTüran. 

Teilen Sie die Zahlen durch die nebenstehende und 
geben Sie die Zahlenkombination am Türschloß ein. 
Schließen Sie Ihr W.A.C. an das von Magnotta an 



und kopieren Sie die letzte Eintragung von Catheri- 
ne's Tagebuch. 

Begeben Sie sich in den Cyberspace 
Newsroam Gehen Sie zu Falconelti's Well und sehen Sie sich 
Cyberspace das neue Buch an. Die ReihenfolgederBuchtitel lau- 
tet: 

Home Repair; Auto Racing; Epileptic; Neo New 
Age; Earn Thousands; Duchess; Fly Fishing; Phoe- 
nix; Role Playing; Hemorraghing; Deficit Spending; 
VanGogh; Keeping Sharp; Rabbits Foot 
Gehen Sie zu Wofford Well und reden Sie mit Ha- 
rn ilbn Wofford. 

Geben Sie in den Computer in Catherine's Zimmer 
iribeco Center jedes einzelne Datum vom 11/18 bis 1 1/23 ein, 
sprechen Sie mit Dr.Cable und Catherine. 
Die Kombination für das Schließfach ist die Num- 
Pon (intociol »ank mer aus Catherine's Rolodex über George Rhodes: 
18.25,21 

Reden Sie mit Soap Beatly. 
Soop Beatty s Snokehoirse Begeben Sie sich in den Cyberspace. 
Newsroam Gehen Sie zu Kane's Well. 

Cyberspace Das Paßwort lautet: Digital eden Gehen Sie zu Isis 
Well: Das Paßwort lautet: Psy bard. Der Geier in 
der Milte auf der linken Seite stellt den Anfang des 
Alphabetes dar. Geben Sie, von ihm als den Buch- 
staben „A" ausgehend, in,Uhrzeigerrichtung jedem 
der Hieroglyphen der Reihe nach einen Buchstaben. 
Formen Sie das Wort HORUS. 
Gehen Sie zu Weapon one. Das Paßwort lautet: Pe- 
gasus. Wenn Sie das Schachspiel umgehen möch- 
ten, tippen Sie zu Beginn „aspirin" ein. Gehen Sie 
zu Weapon two. Das Paßwort lautet: Orestus. Ge- 
hen Sie zu Weapon three. Das Paßwort lautet: 
Odysseus. Vergessen Sie nicht, daß Sie sich mit dem 
rechten Mausknopf verteidigen können. Gehen Sie 
zu Berman Well. Das Paßwort lautet: Berman4. 
Decken Sie drei gleiche Strichcodes auf. Gehen Sie 
noch einmal zu Kane's Well und fragen Sie nach 
der Anti-Viral Software. Gehen Sie zu Anti-Viral 
Well. Das Paßwort lautet: Exterminator. Laufen Sie 
nach folgendem Schema: 

Links; vorwärts; links; zweimal vorwärts; links; vor- 
wärts; dreimal rechts; vorwärts; rückwärts; vor- 
wärts; rechts; links; rechts; zweimal vorwärts. 

PoieeSiat'wn Reden Sie mit Brannon. 

Cafe Ducttamps Unterhalten Sie sich mit Hamam. 
Newsroam Begeben Sie sich in den Cyberspace. 
Cyberspace Gehen Sie zu Warp Space Well. Das Paßwort 
lautet: Warp. 

Parke Stat ion Sprechen Sie mit Magnolta. 

Triboco Cenior Reden Sie mit Dr. Burton. 

Falcon Eddie s Reden Sie mit Eddie. 
Newsraom Gehen Sie zu Ben und fragen Sie ihn nach einem 
Audio-Visual Editor. Scannen Sie den Editor und 
analysieren Sie das Bild von Eddie als Ripper. 

Police Station Stellen Sie Magnotta zur Rede. 

Tribeca Center Beschuldigen Sie Dr. Burton. 

Falcoo Eddie s Unterstellen Sie Eddie der Ripper zu sein. 

Etwa zu diesem Zeitpunkt erhalten Sie eine W.A.C. 
Nachricht von Dr. Cable. 

Tribeca Center Reden Sie mit Dr. Cable. Speichern Sie Ihren 
Spielstand ab, bevor Sie sich in den Cyberspace 
begeben ! 

Whitecapel Stellen Sie die Tarotkarten in folgender Reihenfolge 
zusammen: 

Seasons; Fear; Reaper; Wind; Sun; Rain. 

Nachdem S i e d i e Tarotkarten i n d e r beschriebenen 
Reihenfolge zusammengestellt haben, nutzen Sie 
die Chance und töten Sie den Ripper! 



ISKYmedia 



Allgemeine Spielstrategien 






Darauf haben mehr als 200.000 Siedler-Fans gewartet: Seit 19. April 1996 
wird die Fortsetzung des populären Strategiespiels von Blue Byte ausgeliefert. 
Im ersten Teil unseres Siedler 2-Workshops haben wir für Sie die ersten Anre- 
gungen parat, wie Sie die Nahrungsversargung und das Transportsystem am 
sinnvollsten organisieren. 




Grundlegende Tips zu Wegebau 
und Infrastruktur 

■ Obwohl es eine halb- 
automatische Wege- 
bau-Funktion gibt, bei 
der Sie lediglich Start- 
und Zielpunkt angeben 
müssen, lohnt es sich 
fast immer, eine neue 
Strecke per Handarbeit 
zu konstruieren. Denn 
nur so haben Sie optimale Kontrolle über den Ver- 
lauf eines Weges. Wem Sie nämlich einen Pfad 
Stück für Stück verlegen, zeigt Ihnen das Programm 
mit kleinen lcons (grün, gelb, rot) die Steigung und 
somit das zu erwartende Tempo des Boten beim 
Passieren dieses Abschnitts an. Logisch, daß Sie 
tunlichst „grüne" Elemente verlegen. Das Pro- 
gramm schlägt hingegen oft unnötige Umwege vor 
- vor allem, wenn es sich um längere Passagen han- 
delt. 

■ Ein weiterer Knack- 
punkt: Wege mit Zick 
zack-Verlauf, denn die 
kosten richtig viel Zeit - 
schließlich muß der Ge- 
hilfe erst mal um die 
Kurve(n) herumlaufen. 
Faustregel: Möglichst 
schnurgerade Wege bauen, Biegungen und Knicke 
nur im Ausnahmefall zulassen und ggf. manuell 
nachbessern! 

■ Vermeiden Sie zu lange Straßenabschnitte, 
wann immer möglich, sollten Sie auf einer Strecke 
die maximale Zahl der Fähnchen ausreizen. Da- 
durch beschleunigen Sie den Warenverkehr um ein 
Vielfaches. Es gibt zwei Methoden, um Wege auf 
diese unproblematische Art und Weise zu optimie- 
ren. Eine Möglichkeit: Sie testen einen Pfad Stück 
für Stück mit dem Mauscursor, ob irgendwo noch 
ein Fähnchen-Symbol auftaucht. Klicken Sie aber 
nicht einfach auf die Mitte eines Pfades, weil sich 
längere Wege oft noch in mehr als zwei Abschnit- 
te unterteilen lassen. Man geht also von einem 
Fähnchen aus und fährt Stück für Stück des Pfades 
ab. Die Alternative: Sie drücken die Leertaste und 
bekommen so alle potentiellen Fähnchen-Standor- 
te auf einmal angezeigt. 

Falsch: Die unnötig lan- 
gen Transportzeiten we- 
gen des langen Weges 
potenzieren sich im Ver- 
lauf des Spiels und ver- 






schaffen Ihnen unangenehme Nachteile gegenüber 
ihren Rivalen. 



Besser: Das Fähnchen 
halbiert die Fristen, die 
für die Beförderung von 
Waren zwischen dem 
Hauptquartier und der 
Baustelle einkalkuliert 
werden müssen. 

Optimal: Nur noch ein 
Drittel der ursprüngli- 
chen Zeitspanne dauert 
jetzt der Fußmarsch von 
einem Fähnchen zum 
anderen. 



■ Wenn Sie viel Platz haben, können Sie häufig 
frequentierte Straßen, bei denen es zum Stau 
kommt, mehrspurig ausbauen. Dazu verlegen Sie 
einfach parallel verlaufende Abschnitte und ver- 
binden diese an Knotenpunkten. 

■ Kreuzungen sind grundsätzlich empfehlenswert, 
weil dort das Warenaufkommen besonders hoch ist. 
Diese Stellen werden von Ihren Siedlern bevorzugt 
benutzt, da es Abzweigungen in alle Richtungen 
gibt. Vorsicht aber bei größeren Material-Auslage- 
rungen: Besonders gefährdet sind in diesem Fall die 
Plätze vordem Hauptquartier und Lagerhäusern, wo 
sich dann schnell die Wasser-Eimer, Bretterstapel 
und Goldmünzen stauen - nur acht Einzelprodukte 
können an jedem Fähnchen zwischengelagert wer- 
den. Ansonsten bleiben die Boten einfach stehen und 
warten ab, bis Sie die Situation entschärft haben. 

■ Zwischenräume, die aus Platzgründen nicht 
mehr für Gebäude genutzt werden können, füllt 
man mit Wegen auf - eine Reserve für Rush-Hours. 
Sollte es an einem Punkt einmal besonders hektisch 
zugehen, schaffen vier Hände mehr Material bei- 
seite als zwei. 

■ Uberprüfen Sie regelmäßig den Verlauf der We- 
ge und denken Sie dabei insbesondere an die 
Pfade, die Sie zu Beginn einer Mission verlegt 
haben. Durch die Rodung von Waldflächen, den 
Abbau der Granitberge durch den Steinmetz und 
den Abriß einzelner Gebäude entstehen häufig 
Lücken, die einfachere Strecken zulassen. 

■ Der Bau von asphaltierten Wegen läßt sich nicht 
durch bestimmte Maßnahmen beschleunigen. So- 
bald ein Pfad häufig benutzt wird, entsteht die 
Straße automatisch. 

■ Scheuen Sie sich nicht davor, einzelne Wege, die 
nur selten oder gar nicht genutzt werden, einfach 
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abzureißen und eine andere Methode auszuprobieren - das kostet 
nichts und bringt Ihnen u. U. erhebliche Zeilvorteile. Die Finger lassen 
sollten Sie allerdings von den asphaltierten Routen, denn die sind der 
beste Beweis dafür, daß an dieser Stelle wirklich effizient befördert 
wird. 

■ Alle Lebensmittel-Produzenten, die direkt an die Bergwerke liefern 
(Fleischer, Böcker), gehören selbstverständlich in die Nähe der Gebir- 
ge. Im Idealfall verläuft der Transportweg von einer ausgedehnten Ebe- 
ne (Bauernhöfe, Brunnen) über schwerer zugängliches Gelände (Müh- 
le, Schweinehof) bis hin zu Metzger und Bäcker. 

■ Wenn von Anfang an viele Bretter und D^nflHHMMHI 
Granitsteine in der Basis eingelagert sind, 
können Sie erst einmal aus dem vollen 
schöpfen. Zu einem späteren Zeitpunkt wird 
es wichtig sein, daß man nicht zu viele Pro- 
jekte GLEICHZEITIG in Angriff nimmt. Ex- 
trembeispiel: Sie müssen dringend ein Kata- 
pultoder einen Wachturm an der Grenze er- 
richten, aber ein Teil des vorhandenen Bau- 
materials wird währenddessen zu anderen 
Baustellen geliefert. Wenn Sie in einem sol- 
chen Fall nicht ein Notzeiten Depot angelegt 
haben, werden ALLE Bauvorhaben verzö- 
gert. Daher: Beschränken Sie sich auf eini- 
ge wenige Konstruktionen, bei denen Sie 
von vornherein abschätzen können, daß 
genügend Bretter und Steine auf Lager sind. 
Einen Anhaltspunkt liefert das Inventur-Fen- 
ster und die Tabelle. 
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Was das Handbuch galant verschweigt, liefern wir Ihnen hier nach: 
Eine Aufstellung des genauen Bedarfs an Granitsteinen und Brettern 
beim Bau von Gebäuden und Schiffen. Anhand dieser Liste können 
Sie kalkulieren, wie viele Bauwerke Sie gleichzeitig in Angriff neh- 
men können, ohne damit größere Komplikationen heraufzube- 
schwören. 



Gebäude 


Gebäude-Größe 


Breiter 


Ste 


Holzfällerhülte 


klein 2 






Forsthaus 


klein 2 






Steinbruch 


klein 2 






Fischerhütte 


klein 2 






Jagdhaus 


klein 2 






Brunnen klein 2 








Baracke 


klein 2 






Wachstube 


klein 2 


3 




Spähturm 


klein 3 






Sägewerk 


mittel 


2 


2 


Fleischerei 


mittel 


2 


2 


Mühle 


mittel 


2 


2 


Bäckerei 


mittel 


2 


2 


Eisenschmelze 


mittel 


2 


2 


Schlosserei 


mittel 


2 


2 


Schmiede 


mittel 


2 


2 


Münzprägerei 


mittel 


2 


2 


Brauerei 


mittel 


2 


2 


Wachturm 


mittel 


3 


4 


Katapult 


mittel 


4 


2 


Lagerhaus 


mittel 


3 


3 


Bauernhof 


groß 


3 


3 


Schweinezucht 


groß 


3 


3 


Eselzucht 


groß 


3 


3 


Werft 


groß 


2 


3 


Festung 


groß 


4 


7 


Hafengebäude 


groß 


4 


6 


Hauptquartier 


groß 






Bergwerk 




4 




Boot 




1 




Schiff 




13 





Die Mainstreet-Strategie 

Oft läßt es sich aus Gründen der Karten-Struktur nicht vermeiden, 
das Wege-System wie ein riesiges Spinnennetz aufzuziehen. Dut- 
zende von Knotenpunkten und Querverbindungen machen das 
Chaos perfekt. In den meisten Missionen steht jedoch genügend 
Platz zur Verfügung, um eine andere Vorgehensweise zu wählen - 
nennen wir sie die „Mainstreet-Strategie". Und so funktioniert's: 
Durch Ihr Reich führt eine einzige „Hauptstraße", von der nach links 
und rechts kürzere, nicht so häufig frequentierte Pfade zu den ein- 
zelnen Gebäuden bzw. Gebäude-Gruppen abzweigen. Da dieser 
Weg besonders intensiv genutzt wird, entsteht bald eine Straße, auf 
der Sie Esel einsetzen können - ein nicht zu unterschätzender Vor- 
teil! 

Wie so etwas in der Praxis aussieht, zeigt Ihnen die Abbildung: Aus- 
gehend vom Hauptquartier verläuft die „Mainstreet" nach links und 
rechts. Oberhalb dieser Straße befindet sich eine Siedlung, die vor- 
rangig mit der Produktion von Schinken für die Minenarbeiter be- 
schäftigt ist. Zu diesem Zweck wurden alle relevanten Gebäude an 
Ort und Stelle untergebracht: Zwei Bauernhöfe liefern über direkte 
Links zum Schweinehof das Getreide; nahegelegene Brunnen ver- 
sorgen den Züchter mit Wasser. Die schlachtreifen Eber wandern 
zum angrenzenden Fleischer. Günstig wirkt es sich aus, daß sich in 
der Nähe gleich ein Gebirge befindet, wo der Schinken seine Ab- 
nehmer findet. 

Auf der anderen Straßenseite sind Gebäude zusammengefaßt, die 
sich der Produktion von Brettern widmen; im einzelnen sind das 
Holzfäller, Förster und Sägewerk. Logische Konsequenz: Kurze We- 
ge, optimale Auslastung, schneller Abtransport. 




Gruppentherapie: Hier wächst zusammen, 
was zusammengehört 

Natürlich können Sie die Häuschen kreuz und quer über die Land- 
schaf t verteilen und mit Wegen verbinden, doch diese Siedlung wird 
mehr schlecht als recht funktionieren. Bewährt hat sich die Gliede- 
rung eines Reiches nach Gruppen. Dabei formieren Sie immer 
gleich mehrere Gebäude an einem Fleck, die voneinander abhän 
gen, sich gegenseitig beliefern und der Herstellung eines Endpro- 
dukts dienen. 

Gruppe „Holz" 

Holzfäller-Hütte + Forsthaus + Sägewerk 

Die holzverarbeitenden Betriebe und Steinmetze werkeln erfah- 
rungsgemäß etwas schneller als Bäcker, Bauernhof, Mühle usw. und 
haben daher einen größeren „Output". Solange nicht Hochbetrieb 
an Baustellen oder bei der Werft herrscht, müssen Baumstämme, 
Bretter und Granitsteine zwischengelagert werden. Deshalb sollten 
Sie in der Nähe dieser Anlagen ein Lagerhaus dazustellen; so ha 
ben Sie schnellen Zugriff auf das Material. 

Leider können Sie nicht beeinflussen, welcher Baum vom Holzfäller 
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umgehackl wird - diese Entschei 
dung nimmt Ihnen das Programm 
ob. Allerdings können Sie durch 
geschickte Plazierung eines Holz- 
fällers erreichen, daß dieser in ei- 
ner bestimmten Umgebung loslegt. 
Auf diese Weise können Sie ma 
nuell Lichtungen und Schneisen er- 
zeugen und selbst an Engpässen 
Wege verlegen. Wenn Sie verhinden wollen, daß der Förster zwi- 
schenzeitlich wieder mit der Aufforstung an dieser Stelle beginnt, 
sollten Sie ihn für den Zeitraum der "Befreiungs-Aktion" außer Ge- 
fecht setzen. 

Als Spieler ist man geneigt, Förster und Holzfäller 1 :1 auf der Land- 
schaft verteilen, in der folgerichtigen Annahme „Wenn ein Baum 
gefällt wird, pflanzt der Förster gleich wieder einen neuen" - ergo:' 
nie mehr Holzmongel. Das ist ein Trugschluß! Der Förster ist um ei- 
niges schneller als sein destruktiver Kollege. Ein einziger Förster 
kann problemlos zwei bis drei Holzfäller mit Nochschub versorgen. 
Jetzt wissen Sie, worum Sie z. B. bei drei Förstern und drei Holz- 
hockern bald den Wald vor lauter Bäumen nicht mehr sehen... 
Deshalb unser Tip: Sobald Ihr Reich eine gewisse Größe erreicht 
hat, sollten Sie einzelne Gebiete speziell für die äußerst wichtige 
Holzbeschaffung reservieren. Das könnte zum Beispiel so aussehen, 
daß man fünf Holzfäller, zwei Förster und zwei Sägewerke in einer 
Ebene plaziert. Wenn Sie merken, doß die Sögewerke noch einer 
gewissen Anlaufzeit immer noch nicht ausgelastet sind (könnte z. 
B. om Gelände und der damit verbundenen Dauer von Fußmär- 
schen der Holzhacker liegen), erhöhen Sie vorsichtig die Zahl der 
Holzfäller. 

Gruppe „Schinken" 

Bauernhof I Brunnen I Schweinezucht I Fleischerei 
Machen Sie sich darauf gefaßt, daß 
Sie sehr viele Bauernhöfe gründen 
müssen. Die Rechnung „Pro Schwei- 
nehof ein Landwirt" geht nicht auf; die 
optimale Auslastung erreichen Sie 
erst, wenn Sie mindestens zwei, bes 
ser drei Bauernhöfe einkalkulieren, 
die einzig und allein für das Futter der 
Tiere auf EINER Form zuständig sind. 



Dazu gehören zwei oder mehr Brunnen. Eine Fleischerei verkraftet 
problemlos die Zulieferung von zwei bis drei Schweinehöfen. 
Lossen Sie dem Bauern genügend Platz für die Anlage von Feldern; 
er kann bis zu sechs Acker gleichzeitig bewirtschaften, was u. o. 
davon abhängt, wie viele Grundstücke ihm rund um sein Anwesen 
zur Verfügung stehen. Verbauen Sie ihm also nicht sein Gebiet mit 
Wegen und Gebäuden, und sorgen Sie außerdem für einen ge- 
bührenden Abstand zum nächsten Förster. Einen Schweinehof kön- 
nen Sie hingegen überoll bauen, wo es das goldene Burgen-Sym 
bol zuläßt. Dessen Auslastung erkennen Sie übrigens auf einen Blick 
an der Anzahl der Ferkel auf dem Vorhof. 

Verknüpfen Sie die Gebäude sinnvoll miteinander: Ein Weg zwi 
sehen Brunnen und Bauernhof ist zwar denkbar, aber sinnlos. 
Zweckmäßiger wäre es, wenn sich die Pfade dieser Gebäude beim 
Schweinehof treffen, wo eine weitere Route zum Schlachter ab- 
zweigt. 



Nonstop Nonsens: In diesem Bei- 
spiel bleiben dem Former nur we- 
nig Möglichkeiten für die Aussaat 
des Korns. Gebirge, Pfade und 
Häuschen in nächster Nähe redu- 
zieren die in Frage kommenden 
Flächen drastisch. 



Gruppe „Broi" 

Bauernhof I Mühle I Brunnen I Bäckerei 

Auch hier sorgen erst mehrere Bauernhöfe dafür, daß die Mehl-Pro- 
duktion in der Mühle nicht abreißt und die Bäckerei ausgelastet ist. 
Wichtig ist hier außerdem der Brunnen, der gern vergessen wird; 
für jeden Laib Brot benötigt der Bäcker einen Eimer Wasser. 

Gruppe „Esel" 

Bauernhof I Brunnen I Eselszucht 

Es dauert ziemlich lange, bis an einer Straße überhaupt Esel ein- 
gesetzt werden können. Deshalb brauchen Sie selbst bei einer sehr 
großen Karte nur wenige Betriebe dieser Art. 

Gruppe „Bier" 

Bauernhof I Brunnen I Brauerei 

Diese Gebäude baut man möglichst nahe an ein Lagerhaus oder 
direkt beim Hauptquartier. 
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Gruppe „Wcffen und Werkzeuge" 

Eisenerz- und Kohlebergwerke I Eisenschmelze I Schlosserei I Schmiede 
Eine Eisenschmelze gehört grundsätzlich an den Fuß eines Berges, 
auf dem sich die entsprechenden Minen verteilen - das setzt aller- 
dings eine vorherige gründliche Gesteins-Analsyse der Geologen 
voraus. Wie viele Bergwerke jeweils eine Eisenschmelze, Schmiede 
oder Schlosserei beliefern können, hängt in erster Linie davon ab, 
wie regelmäßig die Kumpel mit Mahlzeiten versorgt werden. 
Der Holzbedarf des Schlossers wird durch die ohnehin vorhande- 
nen Holzfäller und Sägewerke abgedeckt. Ein möglichst zentraler 
Standort mit Anbindung zum Hauptquartier oder den Lagern ist für 
Schlossereien ideal. 

Gruppe „Gold" 

Die Münzprägerei errichten Sie erst dann, wenn Ihre Geologen 
größere Gold-Vorkommen entdeckt haben - keinesfalls vorher! 
Nach Murphys Gesetz würde man sich garantiert für einen Stand- 
ort entscheiden, der später möglichst weit von den Goldminen ent- 
fernt ist. 



Meer-Werr 

■ Seien Sie vorsichtig mit dem Bau 
von Fischer-Häuschen. Es ist z. B. 
Zeit- und Materialverschwendung, 
den Angler an einem kleinen Teich 
zu plazieren. Wählen Sie 
grundsätzlich das Meeres-Ufer. 
Solche Stellen verkraften durchaus 
zwei Fischer in angemessener Ent- 
fernung, solange sich Ihre Gegner 
nicht ebenfalls dort tummeln. Bei 
Szenarien mit Meeresanbindung 
können Sie die Anfangsphase da- 
mit überbrücken, indem Sie meh- 
rere Fischerhäuschen aufstellen. 
Auf die Nähe zu Bergwerken brauchen Sie in diesem Fall nicht zu 
achten: Bei den Fischern läßt es sich meist nicht vermeiden, daß die 
Entfernungen zu den Minen-Arbeitern recht drastisch ausfallen. 

■ Behalten Sie das Nachrichtensystem im Auge; dort werden Sie 
über leergefischte Gewässer informiert und können das jeweilige 
Fischerhäuschen abreißen. 

■ Fischer-Hütten sind vor allem in der Anfangsphase ideal: Sie sind 
schnell gebaut, und Meeres-Ufer gibt's praktisch überall. Für alle 
anderen Lebensmittel brauchen Sie immer einen ganzen Pulk «n 
Gebäuden. 

Der Wasser-Fall 

■ Es gibt keine Indikatoren für Wasser-Vorkommen! Wiesen mit vie- 
len Blumen, Sümpfe oder die Umgebung von Seen sind keine Ga- 
ranten dafür, daß man ohne die Unterstützung des Geologen fün- 
dig wird - wenn Sie tatsächlich auf eine Wasserader stoßen, wäre 
dies purer Zufall. Freilich braucht der Geologe in der Wüste oder 
in steinigem Gelände erst gar nicht mit der Suche nach dem kühlen 
Naß beginnen. Generell läßt sich lediglich sagen, daß die Analy- 
se von Wiesenflächen meist erfolgreich ist. 

■ Unterschätzen Sie nicht den Bedarf an Brunnen; vor allem bei der 
Zucht von Tieren (Esel, Schweine) brauchen Sie erhebliche Mengen. 

Wußten Sie schon., 




... daß es entgegen anderweitiger Annahmen sehr wohl einen Un- 
terschied macht, ob man einen Scout einsetzt oder einen Spähturm 
baut? Klar ist ein Spähturm eine materialintensive Anschaffung (im- 
merhin drei Breiterstapel), dafür bekommen Sie aber auch garan- 
tiert die optimale Rundumsicht. Das kann man von einem Scout nicht 
unbedingt behaupten, denn derGute läßt sich seine Route nicht vor- 
geben und kann «uch Gebiete erforschen, die Sie gar nicht inter- 
essieren. Dafür ist sein Einsatz kostenlos und beliebig oft wieder- 
holbar. Wenn Sie mit Material haushalten müssen, schicken Sie al- 
so besser einen Erkunder los. 




■ Das Schöne an einer Wasserader ist, daß die Quelle niemals ver- 
siegt - ein Brunnen muß also niemals abgerissen werden und wird nor- 
malerweise zu 100 % ausgelastet sein. 

Waidmanns Heil 

■ Das mehr oder weniger zahlreich vor- 
handene Wild regeneriert sich mit der 
Zeit - allerdings sehr, sehr langsam. 
Wenn Sie merken, daß der Bestand ra- 
pide abnimmt, stoppen Sie den Jäger in 
seinem Tun. Klicken Sie das Jagdhaus an 
und verpassen Sie dem Waidmann eine 
längere Pause. Fürdas HandlingdesJä- I 
gers gibt es zwei Möglichkeiten: Entweder man warteterst einmal ab, 
bis sich die Tiere entsprechend vermehrt haben. Oder man startet so- 
fort mit der Treibjagd und gönnt dem Wild in regelmäßigen Abstän- 
den eine Erholungs-Phase, so daß der Nachwuchs sichergestellt ist. 

■ Achtung: Rehe, Füchse, Hasen, Hir $ ^jSI^ ^S ^T J^WI^(IS&M & 
sehe und all die anderen Arten gedeihen 
ausschließlich dort, wo es größere 
Waldbestände gibt. Sie tun dem Jäger 
also keinen Gefallen, wenn Sie ihn auf 
die grüne Wiese setzen - dort kann er 
sich allenfalls als SchmelterlingsSamm- 
ler profilieren. Stattdessen postieren Sie 
ihn in der Nähe eines Wäldchens, den 



ein Förster nach und nach ergänzt, was gleichzeitig den Lebensraum 
und das Jagdgebiet vergrößert. Keinesfalls sollten Sie zwei Jagdhäus- 
chen in einem Revier bauen, denn dies ist die radikalste Methode, 
um relativ schnell den gesamten Bestand auszurotten. Zusätzliches 
Problem: Oft müssen Sie sich auch noch mit der Konkurrenz durch ei- 
nen der gegnerischen Jäger herumschlagen, weil diese keine Rück- 
sicht auf Grenzsteine nehmen (Ihr eigener Jägersmann übrigens auch 
nicht). 

■ In jedem Fall gilt: Die Nahrungsbeschaffung durch den Jäger ist 
höchstens als willkommene Verstärkung von Bäcker, Fle ischer und Fi- 
scher gedacht, er darf aber niemals die Grundlage für den Lebens- 
mittelbereich darstellen. 



Marmor, Stein und Eisen bricht: Bergwerke 

■ Bergwerke baut man grundsätzlich , , • 
nur an Stellen, wo es besonders viele 
Rohstoffe gibt. Ohne vorherige Geolo- 
gen-Untersuchung ist die Errichtung ei- 
ner Mine wertlos. 

■ Hin und wieder kann es vorkommen, Ei 
daß Bergwerke unbesetzt bleiben. Die- ^jmS 
ser Zustand wird zwangsläufig dann ^™ 
eintreffen, wenn Sie in Euphorie über den Fund mehrerer Rohstoff- 
Vorkommen eine Mine nach der anderen bauen lassen. Dadurch 
kommt es zu mehr oder weniger unangenehmen Engpässen. Schau- 
en Sie zunächst im Hauptgebäude und in den Lagerhäusern nach, ob 
sich dort noch genügend Bergwerks-Arbeiter aufhalten (Gebäude 
anklicken, in der Dialogbox das Buchsymbol wählen). Wenn dies der 
Fall ist, dann fehlt Ihnen höchstwahrscheinlich das nötige Hand- 
werkszeug, sprich: Spitzhacken. Diese werden in der Schlosserei pro- 
duziert. Erhöhen Sie eine Zeitlang die Priorität für die Produktion von 
Spitzhacken (Fenster „Werkzeug-Produktion"). 

■ Das Rohstoff-Vorkommen verändert sich im Laufe der Zeit nicht. 
Wenn Ihr Geologe bei der ersten Gesteinsprobe Eisenerz entdeckt hat, 
wird er dort auch zu einem späteren Zeitpunkt wieder Eisenerz finden 
- vorausgesetzt, dieser Standort wurde noch nicht durch eine Mine 
ausgebeutet. Dann wird der Geologe dort ein graues Täfelchen auf- 
stellen, was nichts anderes bedeutet als: „Sorry, hier ist nichts mehr zu 
holen." 

■ Gehen Sie bei der Erschließung eines Gebirges systhematisch vor. 
Stellen Sie ein Fähnchen an den untersten Rand eines Berges und 
schicken Sie den Geologen dorthin. Wird er fündig und läßt sich dort 
ein Bergwerk installieren, dann sollten Sie sofort mit dem Bau einer 
Mine beginnen. Nützlich ist eine Art „Ring" rund um ein Gebirge, das 
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mit Fähnchen bestückt wird. Lassen Sie die Geologen alle möglichen 
Stellen auf dieser untersten Ebene abklopfen; anschließend ziehen Sie 
einen Ring auf der nächsthöheren Etage und arbeiten sich sukzessive 
bis zum Gipfel vor. Durch das geschickte Setzen und Entfernen von 
Wegen und Fahnen können Sie nach und nach alle potentiellen Mi- 
nen-Standorte untersuchen. 

■ Daß ein Bergwerk leer ist, meldet Ih- 
nen das Nachrichten-System. Mit dem 
entsprechenden Icon können Sie direkt 
zur Mine verzweigen und sie abfackeln 
- inklusive Zugangsweg. Dabei sollten 
Sie sich beeilen, sonst ist eventuell noch 
ein gänzlich überflüssiges Lebensmittel- 
Paket zu dieser Grube unterwegs. So- 
bald der Brandrückstand verschwunden 
ist, erscheinen dort mit Sicherheit weite- 
re Bergwerk-Symbole. In dieser Umge- 
bung kann der Geologe nun ein weiteres Mal nach Bodenschätzen 
suchen, so daß Sie ggf. ein anderes Bergwerk direkt nebenan bauen 
können. Beschränken Sie sich dabei ausschließlich auf Fundorte, bei 
denen die Geologen-Tafel farblich voll ausgefüllt ist. Schilder mit ei- 
nem schmalen gelben Streifen künden zwar von einem Goldvorkom- 
men, doch der Aufwand (Bau der Mine, Nahrungsmittel etc.) ist die 
Mühe nicht wert. 

■ Den Minenarbeitern ist es völlig egal, ob sie Fische, Schinken oder 
Brot zu futtern bekommen. Damit die Lieferung aus der Grube nicht 
abreißt, sollten Sie alle drei N»hrungs-Quellen ausschöpfen. 



So nutzt man das Fenster „Transport-Priorität' 

Wir nennen hier die Waren, die in Ausnahmesi- n;-, 

tuationen ganz oben in der Prioritätenliste stehen 
sollte. Diese werden dann von den Boten zuerst mit- 
genommen. Mit den Icons können Sie die Prioriä- 
ten erhöhen und senken. 
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Wenn viele Baustellen gleichzeitig betrieben wer- 
den: Bretter, Steine, Baumstämme 
Wenn Auseinandersetzungen mit dem Gegner zu 
erwarten sind: Waffen, Münzen, Bier, Eisen, Koh- 
le, Gold 

Wenn den Eisenschmelzen und Schmieden zu we- 
nig Rohstoffe zur Verfügung stehen: Eisenerz, Koh- 
le, Eisen 

Wenn der Nachschub aus den Minen stockt: Nahrungsmittel, Ei- 
senerz, Kohle, Gold, Granitsteine 

Wenn militärische Gebäude mit Soldaten besetzt werden sollen: Waf- 
fen, Eisen, Eisenerz, Kohle 

Wenn Werkzeuge benötigt werden: Werkzeuge, Bretter, Eisen, 
Eisenerz, Kohle 



Tips zur Werkzeug-Produktion 

Faustregel: Falls ein bestimmtes Werkzeug fehlt, 
den jeweiligen Wert im Fenster sofort auf 100 % 
und alle anderen Einstellungen auf Null setzen. Be- 
halten Sie das Inventur-Fenster im Auge und un- 
tersuchen Sie das Hauptquartier sowie die Lager- 
häuser, ob dort noch Utensilien des gewünschten 
Typs vorrätig sind. 



Typische Fälle: 

Keine/Leere Bergwerke: Spitzhacke auf 0% 
Keine/Leere Goldminen, keine Münzprägerei: 
Schmelzpfanne auf 0 % 

Kein Angler im Einsatz, alle zugänglichen Gewäs- 
ser sind leergefischt: Angel auf 0 % 
Kein Jäger im Einsatz, kein Wild vorhanden, Re- 
generationsphase für das Wild: Bogen auf 0 % 
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TIPS & TRICKS 



So steigert man die Produktivität 

Mit dem gleichnamigen Verwaltungs-Fenster 
kann man vor allem bei großen Reichen sehr ein- 
fach kontrollieren, ob es bei einzelnen Gebäude- 
Typen Probleme gibt. Achtung: Die Prozentzahl ist 
nur dann aussagekräftig, wenn Sie überhaupt fer- 
tiggestellte (!) Betriebe dieser Art besitzen (siehe 
Fenster „Gebäude-Statistik"). Falls die Werte ex- 
trem vom Idealwert 100 % abweichen, können Sie 
mit folgenden Maßnahmen gegensteuern: 



Holzfällerhütte: Försterhaus bauen und den Waldbestand ergänzen. 
Forsthaus: Wege beseitigen, um Platz für neue Bäume zu schaffen. 
Steinbruch: Falls Granitberge ganz/teilweise abgebaut wurden, die be- 
troffene Steinmetz-Hütte abreißen. 

Fischerhülte: Falls keine Fische mehr irn jeweiligen Gewässer vorhan- 
den sind, Fischerhütte abreißen. 

Jagdhaus: Wildbestand erholen lassen (Jäger „ausschalten"). 
Brunnen: Normalerweise arbeiten alle Brunnen auf 100 %; falls nicht, 
haben Sie sich für einen Standort mit einer unterdurchschnittlichen Was- 
serader entschieden. 

Sägewerk: Anzahl der Holzfäller erhöhen. 

Fleischerei: Für jeden Schlachter mehrere Schweinehöfe einplanen. Zu- 
sätzliche Bauernhöfe errichten, die die Schweinezucht-Anlagen mit Ge- 
treide versorgen. Weitere Brunnen bauen. 
Mühle: Zusätzliche Bauernhöfe konstruieren lassen. 
Bäckerei: Für ausgelastete Mühlen sorgen. Bestand an Brunnen erhöhen. 
Eisenschmelze: Nahrungsmittel-Versorgung der Bergwerke sicherstel- 



len. Zusätzliche Standorte für Eisenerz- und Kohleminen ausfindig ma- 
chen und Gruben einrichten. 

Schlosserei: Mehr Sägewerke bauen. Auslastung der Eisenschmelze 
überprüfen. 

Schmiede: Eisenschmelze optimieren. Ergänzende Kohle-Bergwerke 
bauen. 

Münzprägerei: Verpflegungs-Lage in den Goldminen und Kohle-Berg- 
werken feststellen und ggf. verbessern. Weitere Minen dieser Art grün- 
den. 

Brauerei: Weitere Bauernhöfe und Brunnen installieren. 
Bauernhof: Platz für mehr Ackerfläche schaffen, d. h. abkömmliche We- 
ge und Gebäude in der Umgebung abreißen. 
Schweinezucht: Mehr Bauernhöfe und Brunnen errichten. 
Eselzucht: siehe Schweinezucht. 

Werft: Holzzufuhr sicherstellen. Gegebenenfalls bestehende Sägewer- 
ke durch zusätzl iche Holzfäller versorgen oder weitere Sägewerke eröff- 
nen. 

Bergwerke: Nahrungszufuhr sicherstellen und ergänzen. 

Außerdem liefert Ihnen dieses Fenster die Grundlage für die Feinab- 
stimmung der Waren-Verteilung; in diesem Fenster können Sie z. B. 
die Prioritäten bei der Zuweisung von Getreide festlegen. 

In der PC Games 7/96 liefern wir neben ausführlichen Hinweisen 
zur Seefahrt und zum Militär auch praxiserprobte Lösungs-Strate- 
gien für alle zehn Missionen - natürlich inklusive ausführlichem Kar- 
ten-Material und genauen Informationen über Rohstoff-Vorkom- 
men, die Grenzlinien Ihrer Feinde und das Gegner-Verhalten. 



Komplettlösung 

The Hitze 



... bietet Ballerspaß pur! Mit unseren Tips rum Spiel 
kommen auch Sie in den vollen Genuß der 20 Levels. 

1 . Level: The Cargo Drop. Erledigen Sie so viele wie möglich. Auf dem 
großen Schiff gibt's ein paar Kanonentürme, die Sie vielleicht aus- 
schalten wollen. Sie befinden sich auf beiden Seiten des Schiffs. 

2. Level: Atmosphere Re-Entry. Halten Sie das Fadenkreuz zwischen 
den beiden horizontalen Linien. Es muß nicht genau in der Mitte sein. 

3. Level: Ice Planet Touchdown. Benutzen Sie den Schub sparsam Sie 
müssen den Joystick nicht zurückziehen, drücken Sie einfach. Es gibt 
sechs Gebirgsketten, die Sie überqueren müssen. Einige Spieler geben 
nur eine Sekunde Schub, wenn sie an einen Berg kommen, und da- 
nach nicht mehr. Andere Spieler setzen während des ganzen Levels 
kleine Schubaltacken ein und halten dann am Ende noch Schwung 
übrig. Sie sollten einige der feindlichen Schiffe abschießen, damit Ih- 
re Hülle keinen Schaden nimmt. 

4. Level: Ice Cavern. Auf dem Planeten folgen Sie den Schiffen, die an 
Ihnen vorbeifliegen. Wenn sie von rechts nach links fliegen, starten sie 
die nächste Attacke von der linken Bildschirmseite und umgekehrt. 
Nach dem Schußwechsel fällt Max durch die Oberfläche und spricht 
über den Computer mit Ginger. Sie warnt ihn vor einem Feind an der 
Tür. Drehen Sie sich schnell nach rechts und schießen Sie auf ihn. 

5. Level: Hanger Bay. Folgen Sieden Feinden. Erledigen Sie zuerst die 
Männer auf der Plattform und dann die auf dem Boden. Die fliegen- 
den Kerle richten den meisten Schaden an. 



rall hin, ohne sich auf die Mitte zuzubewegen, bis Sie auf der zentra- 
len Plattform landen müssen. 

7. Level: Sub-Level Rail Transport. Zerstören Sie die Schiffe, die von 
der Milte auf Sie zufliegen. Dabei handelt es sich um Primärziele, die 
sehr viel Schaden anrichten. Die rechten oder linken sind sekundäre 
Ziele, aber haben Sie keine Skrupel, auch sie in die Luft zu jagen. 

8. Level: Pyramid Maze. Der Labyrinth-Level funktioniert wie folgt: 
rechter Pfeil, rechter Pfeil, rechter Pfeil, linker Pfeil, linker Pfeil. So kom- 
men Sie zu einem Aufzug, der Sie in den nächsten Level transportiert. 

9. Level: Pyramid Battie. Schießen Sie die Schiffe ab, die aus dem Kor- 
ridor auf Sie zukommen, aber machen Sie sich keine Sorgen, wenn 
ein paar an Ihnen vorbeifliegen. Sie bewegen sich zur Mitte des großen 
Raums und sehen dann eine Menge Schiffe, die Sie verfolgen. Folgen 
Sie nicht den beiden Schiffen, die Sie umkreisen, sondern bleiben Sie 
in der Milte des Eingangs, den Sie gerade passiert haben. Die näch- 
sten Schiffe kommen aus dem rechten Korridor, dann wiedervon links, 
dann von links nach rechts usw. Abschließend müssen Sie ein Hoch- 
geschwindigkeifsrad benutzen, und die Bronze-Statue erwacht zum Le- 
ben. Erledigen Sie das Biest, zuerst den Stachel und dann die Beine. 

10. Level: Pyramid Gun Turret. Folgen Sie der Richtung der Schiffe - 
sie führen zu den nächsten Zielen. Es gibt ein paar Schiffe, die neben 
dem Kanonenturm herumschweben, seinen Sie also vorsichtig! 

1 1 . Level: Reactor Attack. In diesem Level sollten Sie im Bereich der 
Station so viele Kanonentürme wie möglich in die Luft jagen. Kümmern 
Sie sich auch um die Schiffe, aber die Türme sind wichtiger. 



6. Level: Ocean Plalform Defense. Während Sie die Plattform umrun- 
den, zerstören Sie die Entfernteren auf allen Türmen. Sie können übe- 



12. Level: Power Station Catwalk. Wenn Sie den Boden erreicht ha- 
ben, schießen Sie auf die angreifenden Schiffe. Sie bewegen sich vom 



landenden Schiff aus auf den Turmeingang zu, erledigen Sie also die 
drei Männer. Konzentrieren Sie sich auf die linke Seite der Barriere 
und erledigen Sie so viele Männer wie möglich. Wenn Sie zur mittle- 
ren Barriere kommen, schalten Sie die Männer rechts der Barriere aus 
und wenden sich wieder der linken Seite zu. Laufen Sie auf die Tür zu, 
setzen Sie dort die Kerls auf der rechten Seite außer Gefecht und wen- 
den Sie sich schnell nach links auf die Barriere zu. Drehen Sie sich 
schnell nach links und erledigen Sie den Mann an der Mauerecke. 
Wenn Sie hineingehen, erledigen Sie alle Feinde, die Sie angreifen. 
Achten Sie auf die Kanoniere auf dem oberen Gang, sie richten den 
meisten Schaden an. Dann eliminieren Sie alle, die auf Sie zukommen. 

13. Level: Battie STS November. Sie müssen die kleinen grünen Boxen 
zu beiden Seiten der Kapitolschiff e zerstören. Wenn Sie über dem Heck 
des Schiffs schweben, werden Sie von anderen Schiffen angegriffen, 
und vier davon entfernen sich wieder von Ihnen. Zwei fliegen nach 
rechts, die anderen beiden nach links. Um die rechten zu zerstören, 
fliegen Sie nach rechts, und für die linken wenden Sie sich nach links. 
Es gibt bei den feindlichen Schiffen kein bestimmtes Muster. Sie müs- 
sen mindestens drei davon treffen, sonst werden Sie ausgeschaltet. 
Konzentrieren Sie sich auf die grünen Boxen. 

14. Level: Moon Base. Die Schiffe richten den meisten Schaden an, 
aber Sie müssen auch ein paar Kanonentürme zerstören. 

Wenn Sie zu den Mechs kommen, zerstören Sie deren Gelenke, die 
Raketenlager und den Kanonenturm unter der Kabine. Nach den 
Mechs vernichten Sie so viele Schiffe und Kanonentürme wie möglich. 
Zerstören Sie auch den Zug, aber achten Sie dabei auf die Schiffe. 

15. Level: Refinery. Konzentrieren Sie sich auf die angreifenden Schif- 
fe, denn sie richten mehr Schaden an als die Türme. Wenn Sie zu dem 
Generator kommen, schießen Sie erst die Schiffe ab und dann die Ka- 
nonentürme. 

16. Level: Generator Intake Tubes. Zerstören Sie die Schiffe mit den 
grünen Auspuffen und jagen Sie auch ein paar rote in die Luft. Wenn 
Sie die Milte erreicht haben, zerstören Sie die Kanonentürme. 

17. Level: Queen's Chamber. Der letzte Level ist eindeutig der schwer- 
ste. Um die Aliens zu erledigen, müssen Sie sie an den vier Stellen um 
den Mund herum treffen - zwei auf der linken Seite und zwei auf der 
rechten. Das Alien unter dem Gang ist genau über Ihnen. Sie müssen 
es viermal unter dem Mund treffen. Machen Sie sich wegen der Beine 
keine Sorgen, sie sind eine Art Täuschungsmanöver. Wenn Sie zu der 
Königin kommen, erledigen Sie alle acht Ziele, bevor sie Ginger in die 
Mangel nimmt. Achten Sie darauf, Ginger nicht zu treffen! Wenn Sie 
die Queen zweimal treffen, ist das Spiel aus. Sie schreit beim ersten 
Treffer, jedoch nicht beim zweiten. Sie wissen, wann Sie gesiegt ha- 
ben, wenn Ginger Max nach draußen begleitet. Sie fliegen davon und 
der Planet explodiert. Schließlich docken sie an der Raumstation an, 
und Sie als Spieler finden endlich Ihre Ruhe wieder. 











Alle L*sunj>en incl. Pläne, Hotline-Service, Fragen Sie die Bestellannahme 
Vcrsandkoslen und 24Std. Service. nach Neuhcitcik da wöchentlich 
Pro Lüsung nur 1%95 DM. Pro Sammclheft nur 25 DM. neue (JSsungsbefte erscheinen. 
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Atbiwn / Alien Odyssey 
Afiens / AnviJ of Dnwn 
Bad Mojo / Bermudän Syndrom 
Bioforgc / Chcwy-Esc v. F5 
Chronomasie-r 
CointiKutd Sl Ccmquer 1 
Congo/Cmsäiier-fto Ran»rse 
Cyb;(iJia£e / »ig. The 
Discworld / Dntidenzirkel 
Dungeon Masttr 1 + 2 (jt] 
Entomorpli 

Fade IP Rliick / Franken;;iciii 
Fligtil o.l, Amazon Queen 


Gabriel Knighi 1 + 2 (je) 
Meli / Imperium Itornanum 
J-iggcd Alliance 
Jcwclsof •racle 
Jriurjtevmau 1 !, Pojekt ! + 2 
Kinc's Quest 1-7 (je) 
Kniyhis ol Xcmar 
Lands of Lore 1 
Linie Big Advenlure 
Menzoherrnn ixi 
MissionCriticii 1 / Mysi 
Phanln-iiitiiyoria 
Police Quesi; SWAr 
Prisonerofkc 


RuvetiUsfi 1+2 (j e > 
Kehel Assault J+2+Priviii^r 
Kiddlc of Masler Lu 
Riprw. The / Sronnjr.i 
SpjtvQucst )-6(jc) 
Stur "iiek - Deep Space 9 
Star Trek - T.N.G. "ARU." 
SmnckL'^p / System Sbock 
Talisman / Tltunderscape 
Time Gate l : Knights Cha*e 
Touche - 5. Musketier 
Torin's Passage / Ultima H 
Viillgis / \^iircraf t 2 
Woodruff aridihe Seh nibble 


Sellin Iii' Uli' Flu: 

Alont in the Hark 1 bis 3 
Goblins l-3/Isliar 1-3 
King's Quest I bis f> 
Kyrandia 1-5 / Larry Ii 
MigliC tk Mngk 3 bis 5 
Police Qucst l bis 4 
Simon the Sorcercr 1 + 2 
SpaceQuest 1 bis5 
StarTrek t und 2 
Llliina 7-Tctl 1 + 2+Fofge 
Ultima Undenv orldl + 2 
Wing Commander 3 und 4 
Wizardry 6 und 7 


Wir führen über 250 Lösungen. 
Fordern Sie die Gcsamtliste ;in. 


Unsere Hefte sind auch bei anderen Händlern 
erhiililich. Fordern Sic die Liste der Händler an. 


Distributor für Österreich- Korn fehl OEG-U00 \Vien-Tel/F«x:Q222/$ 174439 
Distributor fiirdie Scftwek-AHÄ CD-ROM Spiete-3662 Seftii>en-Tel/Fa.x:Ö33/45700i 
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TIPS & TRICKS 



Battie Beast 



Bei dem lustigen Comic-Beat 
'em Up sind mit der Ein- 
gabe untenstehender Codes, 
währenddes Spiels folgende 
Dinge möglich: 



EATEE Schaltet das Morphing ab 
ITIHFO Drei Kampfrunden 
EHRTERR Autofly in den Bonusräumen 
AOFREEOIO Öffnet alle Bonusräume 
ERHYHRLY Die Kröte wird schwächer 




Mirco Paschen 




Die Fugger B 

Wenn Sie einen Hex-Editor zur Hand haben, kön- 
nen Sie ganz einfach zu viel Geld gelangen. Laden 
Sie dazu eine beliebige Game'.dat aus dem Unter- 
verzeichnis „CONFIG", das im Fugger2 Directory 
liegt, in den Editor und ändern Sie die farbig mar- 
kierten Stellen in jeweils zwei „FF" um. 

9E10 1 006 1E21 00000000 -7DC07C00 12 F7A300 

Mit der Änderung dieser drei Stellen sollten Sie 
von jetzt an keine Probleme mehr mit ihrem Aufstieg 
im Spiel haben. 

Erik Dießner 



Albian 

Bei Albion besteht eine 
Schummelmöglichkeit, mit 
der Sie kostenlos an werfvolle Gegenstände, die in 
der Nähe von Theken liegen, gelangen können. 
Dazu gehen Sie bitte folgendermaßen vor: 

1. Nehmen Sie „Anlauf" und rennen Sie dann in 
Richtung des zu stehlenden Gegenstandes. 

2. Kurz bevor Sie denselben erreichen, bewegen Sie 
den Maus-Cursor auf den Gegenstand und 
drücken schnell die rechte Maustaste, so daß die 
Option „Aufnehmen" erscheint. 

3. Verstauen Sie den entwendeten Gegenstand in 
Ihrem Inventory! 

Die beschriebene Methode erfordert etwas Übung, 
lohnt sich aber, zumal sie sogar durch Wände hin- 
durch angewendet werden kann! 

Oliver Blum 



Duke IMuhem 3D 

Bei der Shareware-Version des 3D Ballerspiels gibt 
es eine verstecken Zusatzlevel Nomens "Ixjunch 
Factroy" zu erkunden. Kurz vor Ende des vierten 
Levels ist in der letzten Biegung des Säureflusses ein 
Teil erleuchtet. Dort ist an der linken Wand ein Zei- 
chen zu sehen. Schießen Sie nun mit der RPG auf 
das Zeichen, so wird der Eingang zum Extralevel 
frei. Grundsätzlich gilt für das gesamte Spiel, daß 
sich hinter jedem Zeichen dieser Art ein Versteck, 
Geheimgang oder Ahnliches verbirgt. 

Ralf Gerhardt 



Pale Position 

Um nicht unnötig Geld beim Kauf von Rennfahrern 
auszugeben, haben wir uns bei den Programmierern 
kundig gemacht und erfahren, daß Sie bei einem 
neuen Rennstall bis auf einen Preis von ca. 1 05.000 
DM herunterfeilschen können. Geht man von einem, 
bei guten Fahrern fast immer vierfachen Wert aus, 
sparen Sie dadurch enorm viel Geld, das Sie sicher- 
lich besser in anderen Bereich nutzen können. 






Cammand & 
C anquer 

Um die unsichtbaren, beson- 
ders für Lufteinheiten gefähr- 
lichen „Mantel des Schwei- 
gens" der NODs, auch im 
getarnten Zustand ausfindig zu machen wenden Sie 
am besten eine dieser zwei Methoden an: 

Methode 1: Klicken Sie eine Ihrer mobilen Einheiten 
an und fahren Sie mit dem Bewegungscursor über 
den Radarschirm! Wenn der Cursor sich irgend- 
wann in einem scheinbar völlig leeren Gebiet in ei- 
nen Angriffscursor verwandelt, steht an dieser Stel- 
le ein Unsichtbarer. 

Methode 2: Fahren Sie ohne eine Einheit angeklickt 
zu hoben mit dem Cursorpfeil über die normale 
Landschaftskarte. Verwandelt dieser sich in einen 
Auswahlcursor, so steht auch an diesem Platz ein 
Tarnpanzer. 

Diese Methoden funktionieren besonders gut im 
Mehrspielermodus, wenn der Gegner besonders 
hinterhältig mit vielen Unsichtbaren attackiert. 
Schlagen Sie deshalb schnell zu, wenn Sie einen 
„Hort" von Unsichtbaren mit den oben beschriebe- 
nen Maßnahmen ausfindig gemacht haben. 

Ralph Keltner 

Ascendancy 

Zu dem bereits in der Ausga- 
be 4/96 beschriebenen Trick 
mit der „NOUGAT.LF" Datei 
die einfach im Stammver- 
zeichnis des Spiels erstellt 
wird, gibt es noch ein paar 
weitere, nützliche Tastenkombinationen: 

Auf der Basis Sternenkarte: 

1 . Durch drücken der Taste „S" sind alle Sonnensy- 
steme und Planeten anwählbar und untersucht. 

2. Durch drücken der Taste „L" sind alle Starlines 
und Red-Links sichtbar 

3. Durch drücken der Taste „R" sind alle Rassen be- 
kannt und die dazugehörigen Heimatplaneten 
sichtbar. 

Im Planetenbildschirm lauf leeren Planeten): 

1 . Durch drücken der Taste „T" bauen Sie eine 
Colonybase. 

2. Durch drücken der Taste „R" könne Sie den Pla- 
neten nach dem Drücken der Taste „T" bebauen. 

Im Speziesbildschirm: 

Drücken Sie „R" und reden darauf mit einer beliebi- 
gen Rasse, um den Krieg mitallen Rassen zu beenden. 

Jan Eltner 



Elisabeth I. 

• Wenn Sie vom Händler zum Pi- 
raten wechseln, sollten Sie diese 
Dinge beachten: 

1. Bauen Sie Ihr Schiff zum 
Kriegsschiff um (hierdurch wirdes 
wiederstandsfähiger für See- 
schlachten. Dies geht jedoch auf 
Kosten der Lagerkapazität). 

2. Bewaffnen Sie das Schiff so gut 
wie es eben möglich ist. 

3. Neue Matrosen anheuern, da 
die alte Mannschaft in der Regel 
abhaut, da sie nichts mit der Pira- 
terie zu tun haben will. 

Zu beachten ist noch, daß der 
Wechsel zwischen Händler und 
Pirat beliebig oft vollzogen wer- 
den kann, der Umbau des Schif 
fes zu einem Kriegsschiff jedoch 
endgültig ist. Das heißt ein Um- 
bau zum Handelsschiff ist dann 
nicht mehr möglich. 

• Als etwas fortgeschrittener Pirat 
haben Sie folgende Möglichkei- 
ten Ihre erbeuteten Waren ge- 
fahrlos an den Mann zu bringen: 
1 . Generell können Sie jeden Ha- 
fen anlaufen, dessen Land Sie 
noch nicht zu viel Schaden zuge- 
fügt haben. Im dem Falle, daß Sie 
schon in allen Ländern unbeliebt 
sind, bieten sich immernoch ein 
paar Möglichkeiten. Nach dem 
Wechsel zum Pirat erscheint ein 
neuer „Hafen" auf der Karte: Das 
Piratennest! Wie der Name schon 
sagt, treffen Sie hier nur auf „Kol- 
legen" und können die Waren, 
wenn auch zu einem geringeren 
Preis als sonst, verkaufen. 

Eine zweite Möglichkeit bietet Al- 
gier, das früher auch für seine Pi- 
raten bekannt war, und wo die 
Chance aufgegriffen und einge- 
kerkert zu werden, geringer als 
andernorts ist. London ist, sobald 
Sie von der Königin zum Freibeu- 
ter ernannt wurden, der dritte An- 
laufhafen für einen Piraten, der 
diesen Namen zu recht trägt. 

• Ganz am Anfang des Spiels 
sollte es für Sie möglich sein sich 
beim Handel mit folgenden Wa- 
ren ein kleines Finanzpolster zu 
schaffen. Kaufen Sie dazu in... 

... London: Wolle & Tuch 

... Hamburg: Getreide & Salz 

... Algier: Bier & Wein 

Dies gilt wirklich nur für den An- 
fang des Spiels, da sich bei Elisa- 
beth I. die Preise sehr stark nach 
dem Angebot und der Nachfrage 
richten. 



LESERUMFRAGE 



Ihre Meinung ist uns wichtig! 





Haben Sie einige Minuten Zeit für uns? Wenn Sie die- 
sen Fragebogen ausfüllen, können Sie uns wichtige An- 
haltspunkte geben, damit wir die PC Games in Zukunft 
noch mehr nach Ihren Wünschen gestalten können. 




Bitte schicken Sie diesen Fragebogen an: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Leserumfrage 
Isarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 

Unter allen Einsendern werden jeweils zehn Ex- 
emplare von Wizardry VII, Whale's Voyage und 
Empire Deluxe verlost. 



IHR ALTER? 

□ < 1 6 Jahre 

□ 17- 18 Jahre 

□ 19-25 Jahre 

□ 26-39 Jahre 

Cl 40 Jahre und älter 



8. WIE BEURTEILEN SIE DIE EINZELNEN RUBRIKEN? 
VERGEBEN SIE NOTEN VON 1-6 



1 = gefällt mir sehr gut 

6 = gefällt mir überhaupt nicht 







Tips&Tricks 


Note: 


...... 


. . □ . 


. .□ 


2. 


IHR GESCHLECHT? 


Tests 


Note: 


...... 




. .□ 






New's 


Note: 




. . □ . 


. .□ 


□ 


männlich 


CD-ROM-Teil 


Note: 


...... 


. . □ . 


. .□ 


□ 


weiblich 


Online-Teil 


Note: 






. .□ 



3. IHRE TÄTIGKEIT? 

□ berufstätig 

□ Schüler 

□ Student 



9. WIE BEURTEILEN SIE DIE CD-ROM? 
VERGEBEN SIE NOTEN VON 1-6 

(1 = gefällt mir sehr gut, 6 = gefällt mir überhaupt nicht): 



4. WELCHE VERSION DER PC GAMES KAUFEN SIE 
REGELMÄSSIG? 

□ PC GAMES mit Diskelte □ PC GAMES mit CD-ROM 

5. SEIT WANN LESEN SIE PC GAMES? 

□ zum ersten Mal 

□ seit ca. 3 Monaten 

□ seit ca. 6 Monaten 

□ seit ca. 1 2 Monaten 

□ seit über 1 2 Monaten 



6. WIE BEURTEILEN SIE PC GAMES? 



SS* 



kompetent: □ 

kritisch: □ 

günstig: □ 

übersichtlich: □ 

nützlich: □ 



Note: 



10. WAS SAGEN SIE ZU DEN INHALTEN DER CD-ROM? 



□ . 


,n . 


. .□ 


□ . 


.□ . 


. .□ 


□ . 


.□ . 


. .□ 


□ . 


.□ . 





Bugfixes 

Shareware-Spiele. 



1 1 . WELCHE DER FOLGENDEN AUSSAGEN TRIFFT IN BEZUG AUF 
PC GAMES AUF SIE AM EHESTEN ZU? 

□ ich bin ein absoluter Fan von PC GAMES 

□ bin kein Fan, jedoch ist PC GAMES für mich das beste 
PC-Spiele-Magazin 

□ für mich ist PC GAMES nur eine Ergänzung 

□ PC GAMES kann mich inhaltlich nicht überzeugen 

□ ich kaufe PC GAMES nur, weil andere Magazine zu teuer sind 

12. WAS WÄRE AUS IHRER SICHT EIN FAIRER PREIS FÜR EIN 
PC-SPIELE-MAGAZIN... 



7. WELCHE INHALTE VERMISSEN SIE IN PC GAMES? 

□ nichts folgende Inhalte: 



a ) mit CD-ROM 

O bis DM 5,- 

□ DM 5,- bis DM 7,50 

□ DM 7,50 bis DM 9,90 

□ DM 10,- und mehr 



bj ohne CD-ROM 

bis DM 3,- 
bisDM5,- 
bisDM 6.- 
bisDM7,- 



LESERUMFRAGE 



13. WELCHE ANDEREN PC-SPIELE-MAGAZINE 
KENNEN SIE/KAUFEN SIE REGEIJMÄSSIG? 

kaufe ich 
kenne ich regelmäßig 

PCACTION □ □ 

PC PLAYER □ □ 

POWER PLAY □ □ 

PC SPIEL □ n 

PC JOKER □ □ 

PC POWER □ □ 

14. WELCHE SYSTEMAUSSTATTUNG BESITZEN SIE/WOLLEN SIE 
IN DEN NÄCHSTEN 6 MONATEN KAUFEN? 

besitze ich will ich kaufen 

PC 386 □ □ 

PC 486 □ □ 

PC Pentium □ □ 

CD-ROM-Laufwerk □ □ 

Soundkarte □ □ 

Drucker □ □ 

Modem □ O 

< 1 4.400 bps □ □ 

1 4.400 bps □ □ 

28.800 bps □ □ 

ISDN-Modem □ □ 

Internet-Zugang □ O 

benutzter Browser: 

Netscape: □ □ 

sonstiger: 

15. DAS INTERNET NUTZE ICH HAUPTSÄCHLICH FÜR: 

O Unterhaltung/Spiele □ Informationen 

16. SIND SIE GEGENÜBER ONLINE-SHOPPING... 

□ aufgeschlossen □ nicht aufgeschlossen 

17. WIE VIELE PERSONEN LESEN AUSSER IHNEN NOCH IHRE 
AUSGABE DER PC GAMES? 

□ +1 □ +2 □ +3 □ +4 □ 5 und mehr 

18. WIE HÄUFIG BESUCHEN SIE KINOS PRO JAHR? 

□ bis zu 1 x □ bis zu 3x □ bis zu 6x 

□ biszul2x 31 2x und mehr 

19. WAS SEHEN SIE SICH REGELMÄSSIG IM FERNSEHEN AN? 

□ Fußball □ Formel 1 □ Boxen 

□ Serien, nämlich 

20. WIE VIELE SPIELE HABEN SIE IN DEN LETZTEN DREI 
MONATEN GEKAUFT? 

□ 1 H2 □ 3 □ 4 □ 5 □ 6 und mehr 

21. KAUFEN SIE EHER... 

□ aktuelle, teure Spiele 

□ ältere, günstige Spiele 

□ sowohl als auch 



22. WELCHER NAME EINES SPIELEHERSTELLERS FALLT IHNEN 
SPONTAN EIN? 



23. WIE EMPFINDEN SIE DAS VERHÄLTNIS 
ANZEIGEN/REDAKTION? 

□ ausgewogen □ zu viele Anzeigen 

24. WELCHEN NUTZEN ZIEHEN SIE AUS PRODUKTANZEIGEN? 

□ Produktinformationen O Vorabinformationen 

25. HABEN SIE SCHON EINMAL BEWUSSTEIN SPIEL AUFGRUND 
EINER ANZEIGE GEKAUFT? 

□ ja □ nein 

26. WO KAUFEN SIE IHRE SPIELE? 

□ im Fachhandel 3 in Kaufhäusern/Warenhäusern 

□ beim Versandhandel 



27. WAS IST AUSSCHLAGGEBEND FÜR EINE BESTELLUNG 
BEI EINEM GANZ BESTIMMTEN VERSANDHÄNDLER: 

□ Größe der Anzeige □ Angebotsvielfalt 

□ Bekanntheit 3 Preise 

28. WELCHER HARDWAREHERSTELLER FÄLLT IHNEN GANZ 
SPONTAN EIN? 



29. PLANEN SIE DEN BESUCH VON COMPUTERMESSEN, WENN 
JA WELCHER? 

□ nein □ CeBIT □ CeBIT Home □ Computer '96 

30. BEACHTEN SIE MEHR DIE ANZEIGEN... 

□ im redaktionellen Bereich? □ auf dem Umschlag? 

31 . WIE IST IHRE EINSTELLUNG ZU BESTIMMTEN MARKEN? 

□ wenn ich mit einer Marke zufrieden bin, kaufe ich sie 
auch weiterhin 

□ ich kaufe hauptsächlich Markenartikel 

□ Marken interessieren mich nicht, ich bin preisbewußt 

□ Markenartikel haben in der Regel eine höhere Qualität 

32. WIE IST IHRE EINSTELLUNG ZU WERBUNG? 

□ Werbung ist überflüssig 

□ gut gemachte Werbung ist unterhaltend/informativ 

33. WERBUNG STÖRT MICH ÜBERWIEGEND 

□ im Fernsehen 

□ im Kino 

□ im Radio 

□ in Zeitschriften 



COUPONSEITE 



MI/MM 



Coupon 



Sie werden es sicherlich schon bemerkt haben: seit letzter Ausgabe fin- 
den Sie die Kleinanzeigen bei PC GAMES auf der Cover-CD-ROM. 
Das hat für Sie gleich zwei Vorteile: Sie können jetzt gezielt nach ei- 
nem gewünschten Programm oder einem Peripheriegerät suchen und 
im Heft ist wieder mehr Platz für interessante Artikel. Die Teilnahmebe- 
dingungen haben sich hingegen nicht geändert: Sie müssen nur den 
Coupon ausschneiden, Ihren Text eintragen und DM 5,- in bar oder als 
Scheck beilegen. Wir müssen aber davon absehen, Verlosungs- oder 
Verschenkaktionen (der 100,, der mir 10 Mark schickt, bekommt eine 
Diskelte) und dubiose Keltenbriefe zu veröffentlichen. Solche Anzeigen 
werden nicht abgedruckt und aus Aufwandsgründen auch nicht 
zurückgeschickt! Schicken Sie den Coupon an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Kleinanzeigen 
Isarstraße 32-34 
90 451 Nürnberg 





wm coiipon 
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KENNWORT: PROGRAMMEINSENDUNG 



Vorname, Name 



Straße, Hausnummer 




PLZ, Ort 

Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die uneingeschränkte, unbe- 
fristete Erlaubnis, mein 

□ Cheatprogramm 

□ Spiel 

□ Level 

(Name des Programms) auf den Datenträgern 

des Computec Verlages zu veröffentlichen. Mit meiner UnterschriftLe- 
stätige ich, daß ich der alleinige Rechtei nhaber bin. Gleichzeitig be- 
stätige ich, daß durch die Veröffentlichung keinerlei Rechte Dritter ver- 
letzt werden, z. B. aufgrund von Sounds, Musikstücken, Grafiken oder 
sonstigen Programmteilen, die im oder durch das Programm verwen- 
det werden und von denen die Rechte bei Dritten liegen. Sofern zu ei- 
nem späteren Zeitpunkt von mir die Rechte an Drilte abgegeben wer- 
den, informiere ich unverzüglich den Verlag. 

In jedem Fall stelle ich den Verlag von Ansprüchen Dritter, die durch 
die Veröffentlichung entstehen, frei. 



Datum, Unterschrift 



FÜR 

COMMAND & CONTACT 



KENNWORT: COMMAND & CONTACT 

Ich möchte O teilnehmen O ausscheiden 

(bitte entsprechendes Kästchen ankreuzen) 

Name, Vorname 
Straße, Hausnummer 
PL , Wohnort 
Telefon 
(Unterschrift) 

Wenn „Teilnehmen" angekreuzt wurde, bitte beachten: 

Mit meiner Unterschrift erteile ich dem Computec Verlag die Erlaubnis, meine 
vollständige Adresse und Telefonnummer auf der Cover-CD-ROM der PC GA- 
MES zu veröffentlichen. Wenn ich mn dieser Aktion nicht linger teilnehmen 
möchte, teile ich dies dem Computec Verlag in schriftlicher Form mit. 

Ich suche für folgende Spiele noch Mitspieler 



COUPONSEITE 



EINSENDUNGSRATSCHLÄGE 
TIPS & TRICKS 



Damit die Rubrik Tips & Tricks in Zukunft noch 
größer und besser wird, möchten wir Sie bit- 
ten, bei der Einsendung von ihren Spielehiifen 
die folgenden Ratschläge zu beachten: 



1. 

2 
3 



5 



6 



Die eingesandten Tips & Tricks müssen von Ih- 
nen selbständig erarbeitet worden sein, d. h. sie 
dürfen nicht aus anderen Publikationen stam- 
men oder bereits einem anderen Verlag zur Ver- 
öffentlichung vorliegen. 



Kurze Spieletips (sog. Kurztips) finden auch auf 
einer Postkarte ausreichend Platz. Das spart Ih- 
nen Geld und uns unnötigen Aufwand. 



Wenn Sie eine längere Komplettlösung anferti- 
gen, so möchten wir Sie bitten, diese auf Dis- 
kette zu uns zu schicken. Das gewährleistet ei- 
ne sehr viel schnellere Bearbeitung und erspart 
uns einige Nervenzusammenbrüche. 



Karten und Skizzen sollten frei sein von über- 
flüssigen Strichen und sich lediglich auf das 
Wesentliche konzentrieren. Die Bilder mit ei- 
nem Zeichenprogramm zu erstellen und auf 
Diskette zuzuschicken, ist häufig die beste Lö- 
sung. Wenn möglich, freuen wir uns auch über 
bereits im Grafikformat GIF, TIF oder PCX ab- 
gespeicherte Zeichnungen bzw. Screenshots zu 
Ihrem Tip. 



Bei einer Veröffentlichung Ihres Cheats oder Ih- 
rer Komplettlösung können Sie mit einem Be- 
trag von bis zu 300 Mark rechnen. Ein Kurztip 
wird meistens mit 20 bis 100 Mark honoriert, ei- 
ne Komplettlösung mit 100 bis 300 Mark - ab- 
hängig von Qualität und Quantität. 



Wenn Sie ein nützliches Cheatprogramm ent- 
wickelt haben, das Sie auch anderen Lesern zur 
Verfügung stellen möchten, so können Sie uns 
dieses auch zuschicken. Vielleicht findet sich 
noch ein Plätzchen auf unserer Cover-CD-ROM! 



Natürlich freuen wir uns über jede Einsen- 
dung, auch wenn die aufgelisteten Ratschlä- 
ge nicht genauestens befolgt wurden. Ihre 
Tips & Tricks zu den Spielen schicken Sie bit- 
te an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC GAMES 
Kennwort: TIPS & TRICKS 
Isarstraße 32-34 
90451 Nürnberg 



GOVERDISK UND 
CD-ROM 6/96 

Wir übernehmen die Garantie, daß jede Coverdisk und jede CD- 
ROM unser Haus in einem einwandfreien Zustand verläßt. Sollten 
doch einmal Probleme, welcher Art auch immer, auftreten, so bitten 
wir Sie, die Diskelte oder CD-ROM erst einmal auf einem anderen 
PC auszuprobieren. Stellen Sie fest, daß jetzt immer noch die glei- 
chen Probleme auftreten, so schicken Sie bitte den Coupon (zusam- 
men mit dem Aufkleber oder der CD-ROM) an folgende Adresse: 

Astat Media GmbH 
Reklamationen PC Games 
Am Steinacher Kreuz 22 
90 427 Nürnberg 



PC GAMES 6/96 

O DISKETTE O CD-ROM 



1 



Name, Vorname 
Straße, Hausnummer 
PIX W°hn°rt 



iS 



COUPON 

FÜR 
Q CHECK 



Ihre Meinung ist uns wichtig! Wir wollen von Ihnen wissen, ob Sie mit 
unserem Lesersetvice in der Reklamationsabteilung zufrieden sind. Be- 
antworten Sie bitte die folgenden, kurzen Fragen, damit wir in Zukunft 
noch besser auf Ihre Probleme eingehen können. 

Hatten Sie in den letzten drei Monaten Grund zur Reklamation Ihrer 
CD-ROM? 

□ Ja 

□ Nein 

Falls Ja, wie lange hat der Ersatz Ihrer CD-ROM gedauert? 

□ bis zu einer Woche 

□ länger als eine Woche 

□ länger als drei Wochen 

□ länger als vier Wochen 

War Ihre CD-ROM defekt und haben Sie dennoch nicht reklamiert? 

□ Ja, Ausgabe 

□ Nein 

Falls Ja, waren Sie mit der Betreuung zufrieden, wurde Ihnen gehol- 
fen, haben Sie einen Ansprechpartner bekommen? 
Geben Sie bitte eine Schulnote von 1 (sehr gut) bis sechs (sehr 
schlecht): 

Hallen Sie in den letzten drei Monaten technische Fragen an unsere 
Hotline? 



□ Ja 

□ Nein 



Schicken Sie den Coupon 
an folgende Adresse: 



Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: PCG Q-CHECK 
Isarsfrafle 32-34 
90 4SI Nürnberg 
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So kurz vor den beiden wichtigsten Spielemessen des Jahr es (ECTS in London und E3 in Los 
Angeles) will so moncher Spielehersteller noch warten, bis er sein neuestes Produkt vor- 
zeigt. Das wirkt sich nicht nur auf die Masse an Besprechungen, sondern auch auf die Zahl 
der spielbaren Demos aus. Als wir in diesem Monat bei diversen Herstellern noch Demos 
angefragt haben, horten wir im einen oder anderen Fall die Entschuldigung „Das wollen 
wir eigentlich erst auf der Messe präsentieren". Genau aus diesem Grund liegt die Anzahl 
der spielbaren Versionen diesmol leicht unter dem sonst üblichen Niveau. Wir haben die 
Cover-CD trotzdem wieder randvoll gepackt und mußten olle weniger interessanten So- 
chen gnadenlos weglassen. Einige Rubriken, wie die PC Games-Lesereinsendungen, konn- 
ten wir weiter ausbauen - und wollen das in Zukunft noch verstärken. Welches kreative 
Potential in den Köpfen unserer Leser schlummetl, ist wirklich erstaunlich. Für diese Ru- 
brik erreichen uns inzwischen Einsendungen über Einsendungen, was uns mit dem Auswer- 
ten der Leserpost allmählich vor echte Engpässe stellt. Seien Sie nicht böse, wenn ein Spiel, 
Ulilily oder Level aus Ihrer Feder erst zwei Ausgaben nach dem Absenden bei uns er- 
scheint - schließlich müssen wir alle Einsendungen auf Viren, Bugs und Spielborkeit testen. 



Seien Sie weiterhin versichert, daß wir bestimmt 80% der Le- 
sereinsendungen auf Cover-CD veröffentlichen. Wir sortieren 
nur solche Programme aus, die in ihrem Inhalt anstößig, vi- 
renverseucht oder schlichtweg nicht lauffähig sind. Außerdem 
sollte Ihre Einsendung auch irgendwas mit Spielen zu tun ho- 
ben, also möglichst ein Level, ein Spiel oder ein Cheotpro- 
grommsein. Dem Leser aus Düsseldorf, der mir die Bildersammlung „Meine Freundin Me- 
lanie" zukommen ließ, bin ich für das interessante Material zwar durchaus dankbar - von 
einer Veröffentlichung müssen wir hier aber leider absehen. 

Es grüßt Sie 





Thomas Borovskis 
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-Age of Rifles (DOS) 51 
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Und so gehen Sie vor 




die * ck '«„de!» 5, f. 
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Legen Sie die CD-ROM in Ihr Laufwerk ein und wechseln Sie 
auf den entsprechenden Laufwerksbuchstaben. In den mei- 
sten Fällen reicht es, jetzt einfach das File „START.BAT" aufzu- 
rufen. Sollten Sie mit den Demos auf der CD-ROM Probleme 
hoben, was sich zum Beispiel dadurch äußern kann, dal] ein 
Spiel nicht richtig startet oder Ihr System beim Start abstürzen 
läßt, so beachten Sie bitte die jeweiligen Mindestanforderun- 
gen der einzelnen Demos im Menüprogramm (EMS, 
XMS, RAM usw.). Wenn Sie nicht wissen, wie sich die 
Einstellungen in Ihrer CONFIG.SYS und AUTO- 
EXEC.BAT den Anforderungen entsprechend 
verändern lassen, so schlagen Sie bitte in 
den Handbüchern Ihres Computersystems 
nach. Sollte das grafische Menüprogramm 
in sehr seltenen Fällen nicht auf Ihrem 
Computersyslem laufen, lassen sich die mei- 
sten Dema-Programme auf der CD-ROM 
auch „von Hand", das heißt vom DOS-Prompt 
aus, installieren oder starten. 



m 



Bevor Sie 



jeren reklamieren... 

Do die Demoprogramme auf unserer CD-ROM meist sehr 
frühe Versionen der jeweiligen Spiele sind, kann es zu Inkompatibi- 




litäten mit „exotischer" Hardware kommen. Läßt 
sich ein Demo in Ihrer Standard-Konfiguration 
nicht auf Anhieb starten, so sollten Sie die Be- 
schreibung ein erneutes Mal gut durchlesen. 
Falls auch eine Änderung Ihrer Konfigurations- 
dateien (z. B. mit EMS-Speicher) keine Abhilfe 
schafft, könnte es sein, daß Sie eine Grafik- 
oder Soundkarte in Ihrem Computersyslem ho- 
ben, die mit der Demo nicht richtig zusammenarbei- 
tet. In diesem Fall handelt es sich um keine Beschädi- \] 
gung der CD-ROM. Bitte haben Sie Verständnis dafür, daß 
wir keine Gewähr dafür übernehmen können, daß sich jede De- 
mo auf jedem beliebigen Rechner starten läßt. Bei Fehlern, die eindeutig auf eine Beschä- 
digung der CD-ROM hinweisen („Lesefehler von Laufwerk D:" oder ähnliche), bekommen 
Sie ober selbstverständlich Ersatz. 

Wichtiger Hinweis: 

Der Computec Verlog übernimmt keinerlei Haftung für Datenverluste oder andere Schä- 
den, die durch Benutzung der PC Games-Datenträger entstehen. Alle Datenträger werden 
vor Verlossen unseres Hauses anhand der aktuellsten Virenscanner auf Virenbefall geprüft. 
Bei monatlich rund 50 neuen, unentdeckten Viren kann eine Infektion ober nicht ausge- 
schlossen werden. Da zwischen der Fertigstellung der Cover-CD-ROM und dem Erschei- 
nungstermin im Handel mehrere Wochen liegen können, empfehlen wir Ihnen den Einsatz 
eines Anti-Virus- bzw. Virus-Shield-Progromms. 



Wichtiger Hinweis für Win 9 5 -Benutzer 



I 
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Für Windows 95-Benutzer empfiehlt es sich generell, vor 
dem Start der PC Games CD-ROM das Betriebssystem mit 
dem Befehl „Start/Beenden/Computer im MS-DOS-Mo- 
dus starten" herunterzufahren - auf diese Weise wer- 
den Speicherkanflikte mit manchen Demaprogrammen 
vermieden. Trotzdem haben wir unser Bestes getan und 
das PC Games-Menüprogramm auf die Erfordernisse eines 
Windows 95-Systems angepaßt. Wenn Sie das PC Games- 
Menü unter Windows 95 starten wollen, klicken Sie bitte die Da- 



tei „95START.EXE" doppelt. Do viele Demos noch 
speziell für MS-DOS programmiert wurden, 
kann es beim Installieren einiger Demos vom 
grafischen Menüprogramm aus zu Problemen 
kämmen. Falls dieser seltene Fall eintritt, star- 
ten Sie das PC Games-Menüsystem bitte vom 
MS-DOS-Modus aus. Folgendes Demoprogramm 
läßt sich unserer Erfahrung noch nicht unter Windows 95 starten: 
* Cyberio 2 




Das Interface 




Dieser Menüpunkt führt 
Sie zu den Bugfixes 
und Updates 



Dieser Unterpunkt 

führt Sie zur 
Command&Contact 
Leser-Aktion 



Zurück zu DOS 



Über dieses animierte 
Icon starten Sie die 
PC Games Origin- 
Reportage 



Dieser Unterpunkt 
führt Sie in das Menü 
mit den Demos 



Elektronische 
Kleinanzeigen 



Die Tips&Tricks- 
Datenbank 



Musik an / aus 
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Als schwerbewaffneter Söldner toben Sie bei diesem Action-Kracher von Newcomer Crock Dot Com 
(das neue Label von id Software-Produzent Dave Taylor) durch ein Tunnelsystem, in dem es vor Ali- 
ens nur so wimmelt. Die Bedienung des Aclion-Shooters ist nicht nur kinderleicht, sondern wird dem 
Spieler während des Spiels an jeder wichtigen Stelle erklärt. Mit d em Mauszeiger bestimmt der Spie- 
ler die Richtung, in die der Söldner zielen soll. Drückt man die linke Maustaste, so feuert er einen 
Schuß in diese Richtung ob. Der Rest läuft komplett Uber die Cursortasten. Lesen Sie nach der Instal- 
lation bitte die Datei G_README.TXT für Hinweise bei lechnisdien Problemen. 

Tastaturbelegung 

Taste .Aktion 

Cursor links/rechls Noch links/rechts laufen 

Cursor hoch Springen 

Cursor runler Plattform oktivieren/Schaller umlegen usw. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-50, 8 MB RAM, VGA-Grofikkorle, Maus 

Age af Riffes 



m 








(«2 








Das grafisch eindrucksvoll in Szene gesetzte Slrategiespiel von Sierra widmet sich der historischen 
Zeitperiode, in der Kriege nicht mit Panzern und Raketen, sondern ausschließlich mit Gewehren an- 
gefochten wurden: etwa um 1840-1905. In unserer Demo können Sie vier verschiedene historische 
Szenarien auswählen und durchspielen. 

Eine kurze Einführung ins Spiel 

In Age af Rifles können Sie theoretisch alle Spielfunklianen ollein mit der Maus bedienen. Wenn Sie 
die Demo starten, werden Sie vor die Wohl zwischen vier verschiedenen Szenarien gestellt: Bull Run, 
Anlietom, Spichern und Omdurman. Bei Omdurman und Spichern sind 20 Minuten Spielzeit pro Run- 
de voreingesteUl, während bei Bull Run und Anlietom 40 Minuten Spielzeit pro Turn verstreichen. 



Wenn Sie sich im eigentlichen Spiel befinden, sehen Sie die Taktische Körte und die verschiedenen, 
van Ihnen kontrollierten Streitkräfte auf dem Bildschirm. Die momentan aktive Einheil sehen Sie om 
rechten Bildschirmrand im Feld „Active Unit". Wenn Sie auf das Bild dieser Einheil klicken, bekom- 
men Sie weitere Informationen über diese Unit auf den Schirm. Weitere Schaltflächen in der „Active 
Unit" -Anzeige erlauben Ihnen, andere Porameter wie loklische Aufstellung, Richtung usw. zu verän- 
dern - allerdings nur, falls dies bei dieser Einheitenor l möglich ist. Die Schaltflächen mit den Plus- 
und Minuszeichen ermöglichen Ihnen, zwischen den einzelnen Einheiten innerhalb der Formotion 
umzuschalten. Die Zahl unterhalb jeder Einheit gibt deren momentane Schlagslärke an. Die Zahl er- 
rechnet sich aus der Ladung (Gerätschaften) und der allgemeinen Qualität und Verfassung der Ein- 
heil. Um die derzeit aktive Einheit zu bewegen, genügt es, auf das Hexagon-Feld zu klicken, auf das 
die Einheil vorrücken soll. Im eine beliebige andere Einheil zu aktivieren, klicken Sie auf die betref- 
fende Truppe. Wenn Sie eine gegnerische Unil angreifen wollen, so bewegen Sie den Mauszeiger 
über diese Einheil. Wenn ein Fadenkreuz erscheint, klicken Sie noch einmal, um den Angriff einzu- 
leiten. Am unteren Rand des Bildschirm sehen Sie die Informations-Anzeige. Wenn Sie mit dem Mou- 
scursor über die verschiedenen Bereiche des Spielbildschirm fahren, sehen Sie in dieser Anzeige 
nützliche Hinweise zur Funktion der einzelnen Buttons und Schollflächen. 

Benötigt: 486/33, 8 MB RAM, SVGA, DoubleSpeed-CD-ROM 

Bud Tucker 




Adventures nach klassischer LucasArts-Rezeptur sind im Zeitaller des Interactive Movies selten ge- 
worden. Die freigewordenen Nischen besetzen nun Anbieter wie die Meril Studios: Bud Tucker ist ein 
witziges, knallbuntes VGA-Abenteuer mit einem vorwitzigen Hauptdarsteller, herzerfrischenden Dia- 
logen, professioneller Sprachausgabe und aufwendig animierten Locolions. Zur Bedienung des Spiels 
brauchen Sie lediglich eine Mous. Die großen kons in der unleren Bildschirmhälfte stehen für alle 
Aktionen, welche die Hauptfigur ausführen kann. Wenn Sie im Gespräch mit anderen Personen sind, 
wählen Sie einen Satz durch einfaches Anklicken. Der Rest des Spiels erklärt sich quasi von selbst. 

Hordware-Vorausselzungen: 486 DX/2-66, 8 MB RAM, DoubleSpeed-CD-ROM, VGA-Grafikkarle, 
Maus 
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Affenstork: Auf der Leinwand war dem anspruchsvollen Dschungel-Epos zumindest in Europa nur 
wenig Erfolg vergönnt; mit leckerer SVGA-Grofik, spannenden Puzzles und der vom Film geläufigen 
Story will VIACOM New Media zumindest das gleichnamige Adventure zu einem Kassenschlager ma- 
chen. Wenn Sie schon mal vorab reinschnuppern möchten - unsere spielbare Demo mocht's möglich! 
Nachdem Sie sich beim ersten Spielstort einige Videosequenzen zu Gemüte geführt hoben, stehen 
Sie nur mit einem Messer bewaffnet - im afrikanischen Dschungel. Ihre erste Aufgabe ist es, den 
Transportbehälter mit den restlichen Teilen Ihrer Ausrüstung zu finden. So undurchdringlich der 
Dschungel auch ist, keine Angst - der Behälter liegt nicht weit von Ihrem Standort entfernt. Um das 
Spiel zu steuern, genügt wie bei den meisten Adventures eine Maus. Wenn Sie mit dem Cursor über 
das Sichtfensler fahren, verändert der Mauszeiger je nach Aktionsmöglichkeit sein Aussehen. Uber 
Gegenständen, die untersucht oder aufgenommen werden können, wird ein deutlich sichtbarer Rand 
um den Cursor eingeblendet. Falls Sie die aktuelle Lototion verlassen können, so wird dies durch ei- 
ne in die jeweilige Richtung weisende Hand angezeigt. Wenn Sie den Transporlsorg erst einmal ge- 
funden und geöffnet hoben, steht Ihnen Ihr TraviCom Notebook zur Verfügung, das Sie mit weiteren 
Informationen versorgt und ihnen den Ort im Dschungel anzeigt, den Sie aufsuchen müssen. £in- 
und ausgeschaltet wird der TroviCom über die längliche, rechteckige Schallfläche am unleren rechten 
Rand des Spiele-Fenslers. 



Hardware-Voraussetzungen: 486 DX2/66, 8 M8 RAM, SVGA, DoubleSpeed-CD-ROM 

Cyberia E 




Vor einem Jahr konnte sich der Action-Hil Cyberio dank der überwältigenden 3D Studio Animationen 
und des Soundtracks von Thomas Dolby im Spitzenfeld des Genres plazieren. Seil kurzem ist die 
komplett deutsche Version des zweiten Teils erhältlich. Wenn Sie Spiele wie Crealure Shock oder Wet- 



__ 

'SBBmS2 



lands schätzen, sollten Sie die spielbare Demo-Version von Cyberio 2 nicht verpassen! Wenn Sie ei 
nen Joystick eingesteckt hoben, wird dieser beim Spielstorl automatisch erkannt. Nachdem Sie ihn in 
alle vier Ecken (links-unten, rechts-unten, links-oben, recht oben) bewegt hoben, drücken Sie bitte 
den Feuerknopf. Zum Optionen-Menü kommen Sie später durch Druck auf die Escope Taste. Dos 
Spielprinzip selbst ist sehr simpel: Schießen Sie olles ob, was sich bewegt. 
Wichtiger Hinweis: Unter Windows 95 führt Cyberio 2 zu unvorhersehbaren Abstürzen, bitte störten 
Sie Ihren Computer zuerst im MS-DOS-Modus, bevor Sie diese Demo aufrufen. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 MB RAM, DoubleSpeed -CD-ROM 



Deadline - Trailer 




Nach Sierras Police Quesl SWAT beschäftigt sich auch Deadline von Sony Interactive mit dem Alltog 
amerikanischer Spezioleinheiten. In dieser Mischung aus Echtzeit-Strategie und Simulation, versetzt 
mit vielen action geladenen Videosequenzen, übernehmen Sie das Kommando über Ihre Schorf 
schützen. Spannung ist garantiert - bereits der geringste Fehler kann tödliche Folgen hoben. 

Hardware-Voraussetzungen: 486 DX-33, 8 MB RAM, DoubleSpeed CD ROM, SVGA-Grafikkorte 

Knigtit Maves 

H Level 1; Top arflv Castle Tever- Mifce2 - MifchTiMe: 00:07 -IPi xj 




Spectrum Holobyle, traditionell eine der ergiebigsten Quellen Für Denk- und Geschicklichkeitsspiele 
(Tetris, Breokthru), setzte den berühmten „Rösselsprung" (eine knifflige Variante des Schachspiels) 
in ein originelles Windows-Spiel um. Ziel ist es, einen superb animierten Ritter möglichst schnell auf 
bestimmte Schachbrett Felder hopsen zu lassen. Der Hersteller hat eine sehr ausführliche Spielanlei 
lung in die Windows Hilfe Datei gepackt, die Sie während des Spiels jederzeit mit der Fl -Taste auf 
rufen können. 

Hardware Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 MB RAM, SVGA-Grofikkorte, Windows 3.1x/95 

Strike Base 

Noch einer ganzen Reihe hervorragender Wirtschoftssimulotionen (u. a. Burnlime, Oldlimer) steigt 
das österreichische Lobel MAX Design mit Strike Buse ins heifiumkümpfte Genie dei 3D-Actionspiele 
ein. Die Demo-Version beinhaltet einen vollständigen Level des Originolprogramms, das gegenüber 
bisherigen Spielen dieser Art mit etlichen neuen Ideen überrascht. Im Anschluß finden Sie eine Über- 
sicht oller relevanten Tostalurkommondos. Wenn Sie weitere Hinweise zur Strike Bose-Demo benoti- 
gen, lesen Sie bitte die deutschsprochige Anleitung in der Datei „MANUAL.TXT" (Verzeichnis D:\DE- 
M0SS5TRIKFA). 

Tastaturbelegung 

Taste Aktion 

Allgemein 

Fl - F4 Wechseln zwischen den verschiedenen Fahrzeugen 

F5 Hauptquartier 
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F7 Logbuch 

F8 Taktische Karte 

P Pause 

ALT+X Zurück zu DOS 

AIT+R Restart Level 

ESC Zurück zum vorhergehenden Bildschirm 

Am Zehnerblock 

7 Wechseln der horizontalen Auflösung der 3D Grafik (320/160) 

8 Wechseln der vertikalen Auflösung (400/200) 

9 Farbverlouf om Horizont ein und ausschalten. 

4 Musik leiser 

5 Musik lauter 

6 Musik ein und ausschalten 

1 SoundFX leiser 

2 • SoundFX lauter 

3 SoundFX ein- und ausschalten 

Zusätzliche Tastenbelequnp; im Cockpit 

1-6 Geschwindigkeitseinstellung 

7-0 Wie Toste 6 (Voller Schub) 

A Beschleuniger 

Y Bremsen 

F6 Wechseln zwischen Cockpit und externer Sicht 

T Teleporter aktivieren 

L Dockingmode aktivieren/deaktivieren 

Q Karte einzoomen (auch in der Taktischen Karle) 

W Karte auszoomen (auch in der Taktischen Karte) 

I Zeilfaktor verringern 

O Zeitfaklor erhöhen 

ENTER Deaktivieren des Autopiloten 

SPACE Umschalten zwischen den Ladebuchten 

M Spiegelt die Maussleuerung vertikal 

SHIFT+D Selbstzerstörung aktivieren 

SHIFT+C Entleeren der aktuellen Ladebuchl 



Hardware Voraussetzungen: 486 DX/2-66, 8 MB RAM, VGA Grafikkarte 




The Real Deal 



m .. . 
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Ab sofort muß der geplante Kartenspiel-Abend nicht mehr wegen Abwesenheit eines Zockers ins 
Wasser fallen. The Real Deal simuliert zehn populäre Kartenspiele, darunter Hearts, Crazy Heait und 
Spades. Hochauflösende Grafik, ein komfortables Windows-Interface, Multiplayer-Optionen (Netz 
werk, Modem), Sprachausgobe und spielstarke Computer-Gegner sprechen für die Spiele-Sammlung. 



Die spielbare Demo enthält insgesamt drei der Kortenspiele. Falls Sie mit dem Regelwerk nicht ver- 
traut sind, so können Sie sich über die integrierte Hilfe Funktion die Spielregeln anzeigen lassen. 

Hardware Voraussetzungen: 4B6 DX/2-66, 8 MB RAM, SVGA Grofikkarte, Windows 3.1x/95, Maus 



Das Kult Shoot 'em U p ous Japon, mit dem Sierra z u den Glanzzeiten der CGA-/EGA-Karte abräum- 
te, gibt es jetzt ouch in einer zeitgemäßen Form für Windows 95. Der Kompfroboler Thexder kann 
laufen, kurzzeitig fliegen und vor allem schießen, was Ihnen in den gegnerverseuchten SVGA Irrgär 
ten doch einige Vorfeile bringt. Mehrere Levels dieser Demo sind durchspielbar! In der Windows-Hil- 
fe Dotei werden alle Tastatur-Kommandos ausführlich erklärt, außerdem finden Sie dort jede Menge 
Spieltips und technische Hinweise. 

Hardware-Voraussetzungen: 4B6 DX/2 66, B MB RAM, SVGA Grafikkarte, Windows 95 

Wayne Gretzky und 
die NHLPA All Stars 



1:21 




Trotz seines fortgeschrittenen Alters ist Wayne Grelzky, DER Star der Los Angeles Kings, noch immer 
gut dabei und zeigt den jüngeren Spielern allzu oft, was eine Harke ist. Bei der gleichnamigen Eis- 
hockey Simulation von Warner Interactive wagt er sich zusammen mit seinen NHIPA-Kollegen auf's 
VGA-Glatteis. Bis auf wenige Einschränkungen ist diese Demo voll spielbar. 



Tastaturbelegung 



laste Aktion 

[ESC] Coach-Menü aufrufen 

Im Puckbesitz 

Cursortaslen Spieler bewegen 

Leertaste Torschuß 

[STRG] Puck passen 

[AIT] Turbo Modus 

Ohne Puck 

Cursorlasten .Spieler bewegen 

Leertaste Bodycheck 

[STRG] Zu anderem Spieler wechseln • 

[ALT] Turbo-Modus 



Hardware-Voraussetzungen: 486 DX 50, 8 MB RAM, SVGA Grofikkarte (mind. 1 MB), Maus 



Thexder 
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(Zivilisation EU-Szenario: 
Alexander der Grolle 



Spul Kfcrta^Wh i-lfhen Jeff He Styiir V*; i-jTiM üvilit-r-iiLe 




Ab dieser Ausgabe präsentiert Ihnen PC Games in Zusammenarbeit mit MicroProse jeden Monat ein 
zusätzliches Szenario für tivilizalion 2, den vielgelobten Nachfolger zu Sid Meiers Kultspiel. Den An- 
fing macht „Alexander der Große", folgen werden u.a. Napoleon und andere berühmte Feldherren 
der Weltgeschichte. Das Szenario installieren Sie am besten über dos PC Games Menü im Menüpunkl 
ZUBEHÖR/SPECIAL. Das PK-ZIP-Archiv, das auf Ihre Festplatte kopiert wird, entpacken Sie einfach in 
Ihr Civilizalion ^-Verzeichnis und wählen nach dem Spielslail die Option „INSZENIERUNG LADEN". 
Nachdem Sie eine Nationalität und einen Schwierigkeitsgrad gewählt haben, kann es losgehen. 

PC Games Origin Reportage 
Peil S] 




Der arme Richord Garriolt! Nachdem wir den Chef und Gründer von Origin schon im letzten Monat 
mit neugierigen Fragen gequält haben, verschaffen wir uns diesmal sogar Zutritt zu seinem privaten 
Grundstück. Noch bevor Gorriott die örtliche Polizei alarmieren kann, steht Markus Krichel auch 
schon.in seinem Wohnzimmer und erinnert an das Versprechen, das Richard ihm beim letzten Mal 
gegeben hat (vermutlich um den tosenden Reporter schneller loszuwerden). Jetzt bleibt dem armen 
Richord eben doch nichts mehr anderes übrig, als unseren Korrespondenten durch sein Haus zu 
führen. Der wiederum will all die schönen Schätze, die sich in den Hallen von „Brilannia Monor" ver- 



bergen, unbedingt in die Hand nehmen - und bekommt dabei den einen oder anderen Stromschlag 
Außerdem wäre eine Kleinigkeit zum Essen nicht schlecht, meint Markus. Ob Markus-sein Steak be- 
kommt, oder ob der Sheriff vielleicht doch noch rechtzeitig eintrifft? Das können Sie selbst sehen, 
wenn Sie im PC Games -Menüprogromm auf das rotierende Origin Logo klicken. 



Oesktop-Tiiemes für Windows 955 

Für olle Benutzer von Windows 95 Plus! haben wir diesmal eine Auswohl von besonders schönen 
Desktop Hintergründen zusammengestellt. Voraussetzung für diese sogenannten „Themes" ist neben 
Windows 95 auch das Microsoft Plusl-Paket. Wer diese Voraussetzung nicht erfüllt, kann ober trotz 
dem seinen Spaß mit den beigepackten Desktop-Hintergründen haben, wenn er die vielen WAV- und 
BMP Files „von Hand" in seine Windows 3.1- oder Windows 95- Umgebung einbindet. Die einzelnen 
Themes installieren Sie am besten über das PC Games-Menü im Menüpunkl ZUBEHÖR/SPECIAL. Das 
PK-ZIP-Archiv, das dabei auf Ihre Festplatte kopiert wird, entpacken Sie einfach in ein temporäres 
Verzeichnis und installieren das Theme wie ge- 
wohnt über die Win 95-Funktion „SYSTEMSTEUE- 
RUNG/DESKTOP-MOTIVE". 



Command & Conquer-Theme 

Ein Muß für die Hundertlousenden, die mit Be- 
geisterung Command & Conquer spielen: Gleich 
drei grundverschiedene Themes (EVA, GOI, 
NOD) für Windows 95 Plus von Microsoft ent- 
hält dieses Theme-Pock. 



Mechwarrior 2-Theme 

Dos Kampfroboter-Gemetzel geht weiter - und 
zwar unter Windows 95 Plus: Hier kommt der 
possende Theme für olle Fans des Action Spek 
takels Mechworrior 2 von Activision - inklusive 
der authentischen Soundtracks. 




Sonic tfie Hedgehog-Theme 

Mit diesem Theme holen Sie sich einen der drol- 
ligsten Sympathieträger aus der Videospiele- 
Welt auf den PC-Bildschirm: Sonic verschönert 
Ihr Windows-Desktop und verzückt dabei mit 
niedlichen Cursor-Animationen und den Origi- 
nal-Soundeffekten. 




König der Löwen-Theme 

Einer der erfolgreichsten Zeichentrickfilme al 
ler Zeiten stammt - wie könnte es anders sein - 
aus den Disney Studios: Der König der Löwen 
wurde nicht nur in ein Jump & Run umgesetzt, 
sondern ist auch Thema des Theme-Pocks mit 
farbenprächtigen Hintergrundbildern, witzigen 
Icons uvm. 

Magic the Garhering-Theme 

Noch ist das Fantosy Slrategiespiel auf Basis der 
begehrten Magic the Gathering Trading Cords 
nicht auf den Markt; nichtsdestolrotz können 
Sie bereits jetzt Ihr Windows Desktop mit dieser 
Theme Sammlung verzieren. Diverse Wallpo- 
pers, liebevolle Animationen und Soundef fekte 
komplettieren diese MTG Themes für Microsoft 
Windows 95 Plus. 
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Titel 

WarCroff 2 
WarCraff 2 
WorCroft 2 
Uf oshat 2 
Grocilis V 
C&C 
Crash 



Autor Unterverzeichnis 

Michael Huber, 83620 Feldkirchen-Westerham WAR2-1 

Alexander Busch, 46286 Dorsten WAR2-2 

Andre Teusianu, 97903 Callenberg WAR2-3 

Frank Meyer, 31 S35 Heustadt UFOSHOT 

Peter Schlager, A 4863 Seewalchen GRACILIS 

Bodo Brünger jr, 27254 Siedenburg CC1 

Michael Haar, 29643 Neuenkirchen CRASH 




Wieder waren einige PC Games-Leser kreativ am Keyboard oder an der Maus tätig, um den anderen 
Lesern ihr Können zu beweisen. Im Verzeichnis „LESER" der Cover-CD-ROM finden Sie wieder eine 
Sammlung von leveln und Spielen, die Sie sich unbedingt einmal anschauen sollten. Bevor Sie eines 
der Programme installieren, lesen Sie bitte eventuell vorhandene README- oder TXT-Files durch. Im 
Falle des Spiels Ufoshot 2 ist es außerdem erforderlich, die Dateien vor der Installotion auf eine lee- 
re, formatierte Diskette zu kopieren. 



Wenn Sie sich selbst an unserer Einsende-Aktion beteiligen mächten, so ziehen Sie bitte Ihr selbstge- 
schriebenes Spiel/Level/Utility auf eine Diskette und füllen Sie den Einsendecoupon im Tips&Tricks- 
Teil aus. Wenn uns Ihr Programm gefällt, kännte es schon mit der nächsten PC Games veröffentlicht 
werden. Vergessen Sie bitte nicht, eine README Datei beizulegen, in der die Installation und die Be- 
dienung Ihres Programms erklärtwird. Alle Autoren, deren Einsendungen wir in dieser Rubrik veröf- 
fentlichen, werden von uns übrigens mit einem Spiel belohnt. 
Die Adresse für Ihre Programmeinsendungen ist: 

Computer Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Programmeinsendungen 
Isarstr. 32-34 
90451 Nürnberg 





Wie wir in der letzten Ausgabe angekündigt hoben, weiten wir unsere Modemspiel- Aktion auf ver- 
schiedene andere Spiele aus. Die im Menü befindlichen Spiele sind lediglich zur Anregung Ihrer 
Phantasie gedacht. Grundsätzlich ist jedes modemtaugliche Spiel in dieser Rubrik denkbar. Wenn Sie 
sich an der Aktion beteiligen möchten, genügt es, den Command & Contact-Coupon ous dem 

Tips&Tricks-Teil auszufüllen und 
an den 

Computec Verlag 
Kennwort 

„Command & Contact" 
Isarstrafte 32-34 
90451 Nürnberg 

zu senden. Wenn Sie an der Akti- 
on nicht mehr länger teilnehmen 
möchten, bitten wir Sie, uns kurz 
schriftlich zu benachrichtigen - 
Ihr Name wird dann umgehend 
aus der Liste gelöscht. 





Bedienungshinweise 

Diese Rubrik verfügt über eine 
ähnliche Benutzeroberfläche wie 
die elektronischen KleinonzeT- 
gen. In einem Telefon-Tastenfeld 
können Sie einen Suchstring fest- 
legen. Kommen Sie beispielswei- 
se aus Nürnberg, so geben Sie 
die Vorwahl „091 1 " ein und war- 
ten, bis das PC Games-Menü Ih- 
nen die passenden Einträge her- 
ausfiltert. Wir hoben die Liste der 
Teilnehmer übrigens so organi- 
siert, daß Orte mit ähnlicher Postleitzahl nah beieinander stehen. Sollte für Ihre Vorwohl also kein 
Teilnehmer vorhanden sein, so geben Sie als Suchstring einfach die vorgegebene „0" an. Müttern Sie 
die Liste durch und suchen Sie nach nahegelegenen Wohnorten. Eine andere Möglichkeit wäre, nur 
den Anfang Ihrer Telef onlror wohl als Suchkriterium einzugeben, also beispielsweise „091*. Damit 
wird dann zum ersten Eintrag aus Ihrem Graßraum vorgeblöttert. 




Unsere Rubrik Kleinanzeigen ist in mehrere Unterpunkte aufgeteilt. Je nachdem, ob Sie Hardware, 
Software oder sonstiges suchen, wählen Sie einfoch die entsprechende Rubrik an. Auf Ihrer Suche 
noch dem gewünschten Artikel können Sie sich von Anfang bis Ende durchklicken oder sich von der 
eingebauten Suchfunktion unterstützen lassen. Suchen Sie beispielsweise nach einem Pentium- oder 
4B6er Prozessor, so genügt es, die Zeichenfolge „PENTIUM" bzw. „4B6" als Suchstring einzugeben. 
Wenn die von Ihnen vorgegebene Zeichenfolge in einer Anzeige gefunden wurde, blättert dos Menü 
Programm automatisch zum ersten passenden Eintrag vor. Wollen Sie die Suche mit dem selben 
Suchbegriff fortsetzen, so klicken Sie einfach erneut auf die Suchen-Taste - andernfalls werden Sie 
aufgefordert, einen neuen Begriff einzugeben. 
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Allied General 1= Panzer General 2], 
Version 1.1 

Rundenorientierte Strategiespiele auf Hexagon-Basis sind auch im Zeitalter von C&C und 
WorCroft 2 noch longe nichttot. Eindrucksvolles Beispiel dafür ist Panzer General 2 olias 
Allied General. Die neue Version 1.1 zeichnet sich vor allem durch zusätzliche Funktionen 
aus, die nun explizit in den Menüs onge wählt werden können. 

Aliens 

Die glibberigen Aliens der Schweizer Fantasy-Ikone H. R. Gigerspielen die Hauptrolle in 
einem spannungsgeladenen Adventure von Mindscope. Jetzt liegt ein Bugfix vor, der alle 
bislang bekannten technischen Probleme rund um das Programm korrigieit. 

{Zivilisation E, 
Version I.OG 

Seit Anfang April ist der Nachfolger von Sid Meiers Civilizotion auch in einer komplett 
deutschen Fassung erhältlich. Eine Reihe von Bugs behebt dieser Potch: Ab sofort wer- 
den die richtigen Animations Sequenzen gezeigt, während die Ausgabe von Soundef- 
fekten, Meldungen und Dialogboxen sowie die Civilopedia nun endlich einwondfrei 
funktioniert. 

CivIMet, Version 1.D3 

Dieser Potch ersetzt alle bisherigen Polches zur Multiployer-Version von Civilizatian und 
enthält demnoch die Berichtigungen sämtlicher Bugfixes, die bereits veröffentlicht wurden. 
In der Version wurden vor allem die Mehrspieler-Optionen (Netzwerk, Modem, Internet) 
überarbeitet, da speziell diese Funktionen in der Vergangenheit einige Schwierigkeiten 
verursacht hoben. 



bleme beim Betrieb von C&C unter Windows 95. Des weiteren wurden die Baupreise für 
NOD-Türme erhöht, Cheats entfernt und der Verkaufspreis von Silos korrigiert. Achtung: 
Dieser Potch funktioniert ausschließlich mit der deutschen Version! 

Ent amorph, Version 1.1 

Rollenspiel-Freunde freuen sich über dieses Update zu Entomorph, das die vier ärgerlich- 
sten Bugs des Programms entfernt. 

Hattrick!, Version I.B 

Endlich ist es da - das langerwaitete Update zu Ikorians populärem Fußballmonoger Hot- 
trick!, der im letzten Jahr für gehörigen Wirbel in diesem Genre sorgte. 

Pro Pinball: The Web, 

Version 13 

Unzählige Bugfixes, neue Grafiken und Soundeffekte sowie eine Pausenfunktion (die Sie 
als begeisterter Pro Pinboll-Spieler bestimmt schon dos eine oder andere Mal vermißt ha- 
ben) - dos sind die wesentlichen Merkmale der Version 1.3 einer der momentan stärksten 
Flipper Simulationen. 

Ripper, Version I.OE 

Die jüngste Version des interaktiven Spielfilms von Take 2/Gometek enthält eine Reihe 
von Bugfixes. Speziell Probleme mit der High-End-Graf ikkarte Matrox Millennium sowie 
dem „WAC Notebook" gehören nun der Vergangenheil an. Das Programm bricht nicht 
mehr abrupt ob, wenn sich beim Spielstort keine CD-ROM im Laufwerk befindet. 

SU-E7 Flanker, Version 1.05 

Die ausgesprochen realitätsnahe Flugsimulation von Mindscope wurde mit dem Update auf 
die Version 1.05 vor allem um einige Features ergänzt, darunter ein „Rückspiegel". Des 
weiteren hat der Hersteller einige Bugs beseitigt und das zugrundeliegende Flugmodell 
nochmals in einigen Detoils optimiert. 

Terminator Future Strack 
(English Patch] 

Wenn Sie Probleme mit der englischen Version des 3D Action-Knallers Terminator Future 
Shock von Bethesda Soflworks hoben, donn schaffen Sie mit diesem Potch schnell Abhilfe: 
Die Frame-Rate für sehr schnelle CPUs wird angepaßt und etl''he Ursachen für plötzliche 
Systemabstürze wurden erfolgreich entschärft. 

Terra IXIova, 
Version 1.09 

Ließ man den Zufallsgenerator für die Erzeugung von Szenarien bislang viermal hinter- 
einander laufen, quittierte dies das Progromm mit einem Absturz. Dieser Potch bereinigt 
diesen Bug. 



Command & Conquer deutsch, 
Version I.B 

Für eines der derzeit beliebtesten Echtzeit-Strotegiespiele gibt es nun endlich auch einen 
Potch, der Bugs in der deutschen Version beseitigt. Davon betroffen sind u. a. Modem Pro- 



PC Games Cheat Update 5/9G 

Unser regelmäßiger Exklusiv-Service für Besitzer der „Schummel-Soflwore" PC Games 
Cheat: Mit diesem Update erhalten Sie Patches für eine Reihe wichtiger Neuerscheinungen, 
die Sie sofort ausprobieren können! 



BEWERTUNGSSYSTEM 



Die besten Spiele im Überblick. 

Seit kurzem präsentieren wir ihnen auf dieser Seite die 50 besten PC-Spiele - übersichtlich aufgeführt 
in einer nach Wertung sortierten Liste inklusive Genre und Hersteller. Als Zusatz-Service nennen wir 
auch die jeweilige Ausgabe, wo Sie den dazugehörigen Teslbericfit finden. Wie Sie dabei sicherlich 
feststellen, haben wir eine Reihe von älteren Titeln herabgewertet, damit die Relation zu den Ratings 
der Neuerscheinungen stimmt. In diesem Monat konnten sich Die Siedler 2 (satte 91 %) von Blue Byte 
und das Edel-Adventure Zork: Nemesis (89 %) aus dem Hause Activision im Spitzenfeld plazieren. 



Titel 


Wertung 


Genre 


Test in Ausgabe 


Hersteller ' 


FIFA Soccer 95 


94% 


Sportspiel 


Jan 96 


Electronic Arts 


NBA uve 95 




Sportspiel 


Mni 05 

mal vj 


Flortrnnir A r 

tiecircimt. Hin 


SimCity 2000 


93% 


Wi Simulation 


Mrz 94 


Maxis 


\A/I tmidm .r ,,,,iv r» ■ ■ rl n r A 

Wing Lömmanaer n 


93% 


ou Mcnun 


Anr 9A 


Origin 


Ascendancy 


92% 


Strategiespiel 


Okt95 


Logic Focfory 


Formulo One Grand Prix 2 


92% 


Rennspiel 


a n* 

Apr Vo 


MicoProse 


Magic Carpet 2 


92% 


3D-Action 


Nov95 


Bullfrog 


Terra Nova 




3D-Action 


mal vo 


Pla/trnnic Arte 


Bundesliga Man. Hattrick 


91% 


WiSimulation 


Aug 94 


Software 2000 


ClvNfcl 


91% 


9 iroregtespiei 




An 1 rrn D r/\,- d 

rnicrorrose 


Colon ization 


91% 


Strategiespiel 


Nov94 


MicroProse 


Die Siedler 2 




Strategie spiel 


jun vo 


DL in Etistck 

Diue oyie 


Hattrick 


91% 


WiSimulation 


Jul95 


Ikarion 


Strike Commander 


91% 


Flugsimulation 


A. trt Ol 

Aug vj 


Origin 


Ultima 8 - Pagan 


91% 


Rollenspiel 


Mai 94 


Origin 


Botne iste o 


90% 


Strategiespiel 


wKIVj 


Dl. in Rwta 

oiue oyie 


Civilization 2 


90% 


Strategiespiel 


Moi 96 


MicroProse 


Command & Conquer 


90% 


Ch jlIjl. * * 1 

srraiegiespiei 




wesiwooo 


Dayof the Tentacle 


on°/ 

TU /o 


Adventure 


Jul 93 


LucasArts 


Descent 


90% 


JU-Action 


nc 

Mrz V3 


Interplay 


Duke Nukem 3D 


90% 


3D-Acrion 


Apr 96 


Apogee 


Indiana Jones 4 




Adventure 


/"1L4 00 
VJKt Vz 


LucasArts 


Jagged Alliance 


90% 


Strategiespiel 


Jul 95 


Sir-Tech 


Piftall 


90% 


Jump&Run 


NOV 95 


Activision 


Pro Pinball - The Web 


90% 


Flipper 


Jan 96 


Empire 


System Shock 


90% 


JU-Acnon 


NOV V4 


Looking Glass 


The Riddle of Master Lu 


90% 


Adventure 


Dez 95 


Sonctuary Woods 


1 Hl* 1 | l 11 n 

Ultima Underworld 2 


90% 


Rollenspiel 


Okt93 


Origin 


WarCraft 2 


90% 


Strategiespiel 


Feb96 


Blizzard Entertainment 


Wing Commander 3 


90% 


3D-Action 


Feb95 


Origin 


Crusader: No Remorse 


89% 


Action-Adventure 


Dez95 


Origin 


Indy Cor Pacing 


89% 


Rennsimulation 


Nov93 


Papyrus 


NHL Hockey 96 


89% 


Sportspiel 


Dez 95 


Electronic Arts 


Simon the Sorcerer 2 


89% 


Adventure 


Sep95 


Adventure Soft 


TheDig 


89% 


Adventure 


Jan 96 


LucasArts 


Virtual Pool 


89% 


Sportspiel 


Jul 95 


Interplay 


Zork: Nemesis 


89% 


Adventure 


Jun 96 


Activision 


Beifuß :mmmm 


88% 


Rennspiel 


Jan 96 


Virgin 


Eurofighter 2000 


88% 


Flugsimulation 


Jon 96 


Digital Image Design 


Mechworrior 2 


887 


3D-Acfion 


Okt95 


Activision 


Stonekeep 


88% 


Rollen spiel 


Jan 96 


Interplay 


WWF WresHemania 


88% 


Sportspiel 


Jan 96 


Acdaim 


3D Lemmings 


87% 


Denkspiel 


Sep95 


Psygnosis 


Aloddin 


87% 


Jump&Run 


Nov94 


Virgin 


Chewy - Escape from FS 


87% 


Adventure 


Dez 95 


Blue Byte 


Oiscworld 


87% 


Adventure 


Apr 95 


Psygnosis 


FX Fighter 


87% 


Arcade-Action 


Aug 95 


Argonaut 


Hordboll 4 


87% 


Sportspiel 


Apr95 


Accolade 


Hi-Octane 


87% 


3D-Action 


Aug 95 


Bullfrog 
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Die Referenzen 

Für jedes Genre gibt es die sogenannten Referenzen, an denen 
die Neuerscheinungen gemessen werden. Neben den PC GA- 
MES TOP 50 finden Sie auf diesen Seiten fortan für jedes Genre 
das absolute Topspiel. In Bezug auf technische Umsetzung (Gra- 
fik, Sound) und Spielspaß (Gameplay, Handling) repräsentieren 
diese Spiele die Creme de la Creme. . 



Bestes Sportspiel 



Bestes Jump & Run 




— I 



Bestes Rennspiel 



F1GP2 | 



/Vi 



Beste Flugsimulation 



Strike Commander 



Beste WiSimulation 



SimCity 2000 



Bestes Strategiespiel 



Ascendancy 



Diese Auflösungen 
werden untersetzt. 



Diese Betriebssysteme 
werden unterstützt. 



So viel Speicher HD 
(CD) wird benotigt 
(ist belegt). 



Die angegebene 
Mindestkonfiguration. 



Die von der 
Redaktion empfohlene 
Konfigura tion. 



Das Spiel ist 
Modem-, Nullmodem-, ~ 
Netzwerk-fähig. 




RAMING 



Advsnture 



Grafik 




65% 


Sound 


^^^^^ 


65% 


Handling 


45% 


Spielspaß 


39% 



In dieses Genre 
läßt sich das Spiel 
einordnen. 



Die Einzelwertungen 
im Uberblick. 



Spiel 


deutsch | 


Handbuch 


deutsch | 


Hersteller 


Crijöl 


Preis 


ca. DMtSO,-\ 


CD-Advantage 


gut\ 



Die Sprache im 
Handbuch/Spiel. 



Preis und Hersteller 
des Spiels. 



So werden die 
Möglichkeiten der CD- 
ROM ausgenutzt. 



[ystic Computer Parts 



M.Kamps & T.Limburg EDV-Handels-GbR 



Malnboards 

Shuttle DX4 PCI 



Fashbios.EIDE-fconiicf« 211 



GigaByte 586ATE/P 256 KB synetiren 



256 KB- synchron 



425 MB 
850 M 
1(500 MB 
1 200 MB 
1500 MB 
1 280 MB 
1 625 MB 
162UMB 
2Ö04MB 



ASUS P55TP N 
ASUS P55TP N 

■EIDE Festplatten 

Maxtor 7425AV 
WD AC2850 
WD AC2100 A 
WDAC31200 ß 
WD AC31600 
Quantum Firettatl l 
Conner CFS1621& 
Maxtor 71626A 
Maxim 720Q4A 
■SCSI Festplatten 
Quantum CapelM 
Quantum Atlas 
Connef CFP21G5S 
Corner CFP4207S 
jFujtlsU &S2932SA 
. j; -su M2934SA 

■ üOE CMlioller 

SB|E)DE VLB mit FtFQ VLS2SPGFIFQ 
^EIDF VLB mit BIOSVLB2SPE FIFOBIQS 

■SCSI Conlrotlir 

Adaptec 2920 PC! K1TSCSI-2. PCI 
Adaptec 2940 PCI KITSCSI-2. PCt 
ASUS SC 200 PCI SCSI-2. PCt 

■ CPU's 
AMD DX4 133 
Pentium 75 
Pentium 90 
Pentium 100 
Pentium 120 
Pentium 133 
Pentium 150 
Pentium 166 

■ Spiickernodule 



290.- 

394.- 



Preise ur 
Produktpaletie werden 
stets aktualisiert " 
33*!- Nachfragen lohnt sich ! 




271.« 
3BG.- 
149.- 



148,- 

197.- 
347.- 
358.- 
456.- 
574.- 
779.- 
1154.- 



117.^ 
418.- 

645.- 



2K1BDIWM 
2 MB VRAM 
4 ME VRAM 
2 MB DRAM 
2 MB VRAM 
4 MB VRAM 
2MBWRAM 579.- 
4MBWRAM 829.- 
tu 'Matrox 317.- 
für Matrox 571.- 
fiir Matrox 828.- 
2MB EDO RAM 482.- 
4MB EDO RAM 602.- 
a.ft. 



4 MB PS/2 70 ns 
8 MB PS/2 7Qns 
16 MB PS/2 70 ns 
MB PS/2 70 ns 
'4 MB EDO-fMM 60 ns 
8MBE00-BAM 60 ns 
£ 16 MB EDO-RAM 60 ns 
atlkkarlen 
iamond Steallti B4Video 
Diamond Stealth 64Vtdea 
Diamond Steaith 64Video 
ELSA WINNEB 1000 TRIO 
ELSA WINNES 2000 AVt 
ELSA WINNER 2000 AVI 
Matrox Millennium 
Matrox Millennium 
2 MB WRAM 
4 MB WRAM 
6 MB WRAM 
ELSA Victory 30 
LLSA Victory 30 
' «eitere 3D Karten a.A. 
SiMdkarten 

Terratec Gold 16 SE 141.' 
Terratec Maestro 16/96 SE 231.- 
Terralec Maestro 16/96 290.- 
Terralec Maestro 32/86 SE 370.» 
Terratec Maestro 32/96 1 MBWavelable 499.- 
Mini Wavesyslem Profi 4 MB Wavetable 149.- 
Wave System Pto 
.Guillemot MaxiSound 32 FX 
CD-ROM 

MITSUMI FX400 EIDE4fach 
Tnshiba XM5422B EiDE4fach 
MITSUMI FX600 E»E 6 fach 
TEAC CD56E EiDESfaeh 
Tostliba 5401B SCSI 4 fach 
TEAC SCSI 6 lach 

Tositiba 3701 B 6,7tacbSCSI 
Dtucker-Tmtensta&Iet 
EPSON Stylus Cnlar llsFarbe 360DP1 
EPSON Stylus Colör II fsrte 720DP! 
HP Deskjet 600 S/W 600DPI 
HP Deskjet 660C Farbe 300x600 DPI 
HP Deskjet 850C Farte&aGDPI 
CANN0N BJC4100 

Laserdruoker 

HP LaserJet 5L 
EPSON EPL-5200+ 
EPSON EPL-5600 
EPSON EPL-9000 

Natzwarkksmpaeentaa 

NE2000 komp. Adapter BNC 
NE2000 komp. Adapter Combo 
NE2000 komp. Adapter PCL Combo 
SMC Elile-16 Ultra Combo 
SMC ElherPower PCI 8432BT PCI 
Endwiderstand RG-58 
Kabel RG-58 ltd. Meter 



•Backup-Madien 

Syquesl ET. 135 MB 
IDE. intern 

Syquesl EZ 

SC 

IOMEGA ZIP-Drive 

SCSi /!DE, extern 
IOMEGA Streamer T800 

400 /800 MB intern 
IOMEGA Streamer T800 

400/ 800 MB extern 
Suchest 135 MB Medium 
IOMEGA ZIP 100 MB Medium 
S|Mh IOMEGA Slreamer-Band 

lsa;I iTIMind MPEG Karlen 

MW» Spea Mirage TV-Video-Tuner 
204 - f. Guillemot TV-Video-Tuner 
416.- 

^■CD ROM iriimer 

f Phillips COD200Q inlern 

2x schreiben. 4x lesen 
u Plasmon C0R4220 

2x schreiben. 4x lesen 
• Recording Software 'Win on Ga' 
' CD-Rohlinge 74min, 650MB 



334.- 
433.- 
359.- 
209.- 



18 

197 
433 
1917 



37, 
31 
45 



545.- 
528.- 

Teralec CinemalfiMPEG-Decoder 452.- 



1784.- 
1731.- 

108.- 

14.- 



iMedems (mit BZT) 

I Faxmodem 14.400 intern 119.- 

I Faxmodem 14.400 extern 135.- 

Crealix 14.400 Voice t Fax extern 149.-, 

■ ELS Microlink 28.000 TQV extern 371/ 



FrilzCard 16 brt ISDN-Karte passiv 166.- 





Preise sind fr« 
inkl. MWSTzzgl 



Jen 

Versandkaste 



Telefon 
ailbox 
Fax 

— 




eschäftszeiteh: 
lo.-Fr. 10-13 Uhr 
nd von 14-19 Uhr 



•Adresse: 
2070 Aachen 
ilhelmstaße 77 




Karstadt Charts CD-ROM 



Platz Vormonat Titel Hersteller im...Monat 



1 


m 


Wing Commander 4 


Electronic Arts 


1 


2 


3 


Command & Conquer 


Virgin 


6 


3 


1 


WarCraft 2 


Bliizard 


4 


4 


ü 


World of Combat 


Diverse 


1 


5 


2 


Hugo 2 


ITE 


6 


6 


4 


Caesar 2 


Sierra 


5 


7 


• 


Gabriel Knight 2: The Beast Within 


Sierra 


1 


8 


■ 


NBA Live 96 


Electronic Arts 


1 


9 


14 


Grand Prix Manager 


MicroProse 


3 


10 


m . 


Teamchef 


MircoProse/mfn 


1 


11 


7 


Rebel Assault 2 


LucasArts 


4 


12 


8 


The Need for Speed 


Electronic Arts 


5 


13 


13 


Monopoly 


Hasbro Interactive 


4 


14 


9 


Bleifuß 


Virgin 


4 


15 


6 


TFX Eurofighter 2000 


Ocean 


4 


16 


15 


Indy Cor 2 


Virgin 


2 


17 




FIFA So«er 96 


Electronic Arts 


1 


18 




Moni« Karts 


Virgin 


1 


19 


10 


Police Quest SWAT 


Sierra 


3 


20 


11 


Megapak 4 


Koch Media 


2 



Joysoft Charts CD-ROM 



Platz 


Vormonat 


T/fe/ 


Hersteller 


im Monat 


l 


2 


C & C: Ausnahmezustand 


Virgin 


2 


2 




Civilization 2 


MicroProse 


1 


3 




Descent 2 


Interplay 


1 


4 


4 


Command & Conquer 


Virgin 


6 


5 


m 


F 1 Pole Position 


Ascon 


1 


6 


5 


WarCraft 2 


Blizzard 


5 


7 


■ 


Die Fugger 2 


Sunflowers 


1 


8 


1 


Wing Commander 4 


Origin 


2 


9 


8 


Fade to Black 


Electronic Arts 


2 


10 




Terra Nova 


Looking Glass 


1 



Joysoft Charts f loppy 



Platz 


Vormonat 


Titel Hersteller 


im Monat 


1 


1 


A0TD: Mission Disk Sierra 


2 


2 


2 


F 1 Pole Position Ascon 


3 


3 


5 


Hugo ITE 


3 


4 




Bundesliga Manager Hattrick Software 2000 


1 


5 


3 


Worms Ocean 


5 


6 


4 


Das Dschungelbuch Virgin 


6 


7 




Dungeon Master 2: Campaign Interplay 


1 


8 




Dungeon Master 2: Designer Interplay 


1 


9 


■ 


Dungeon Master 2: City Des. Interplay 


1 


10 


■ 


Hattrick Ikarion 


1 
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Neuerscheinungen bis Dezember 1 996 

Coming Soon 



Ab dieser Ausgabe präsentieren wir Ihnen in jedem Monat die 
aktuelle Release-Liste mit den Neuerscheinungen aller maßgebli- 
chen Hersteller (Stand: Mitte April). So können Sie auf einen 
Blick feststellen, wann mit welchem Hit-Seeker zu rechnen ist. Er- 
fahrungsgemäß sind solche Termine mit Vorsicht zu genießen; es 
kann bei einigen Titeln zu zeitlichen Verzögerungen Kommen. 



Titel 



Hersteller 



Genre 



Release 



Titel 



Hersteller 



Genre 



Release 



Abuse 

AD & 0: Blood & Mogic 

AD&D: 

Descenl to Undermountain 
AD & D; Dragon Dice 
Addoms Family Pinball 
Aftertife 

AH-64 D Langbow 
Alien Incident 
Alien Trilogy 
Alphastorm 
Athqnor 
Boldies 

Baphomets Fluch 
(ehemals Bröken Sword) 
Botmon Forever Arcade 

Bottie Roce 

Batllecruiser 3000 AD 
Bartleground: Tohshinden 
Bazoolca Sue 
Betroyal at Antara 
Blade Runner 
Blom Mochinehead 
Blood 
Blue Ice 

Bubble Bobbte Trilogy 



Electronic Arts 
Acclaim 

Acclaim / Interploy 
Acclaim / Inierplay 
Virgin / Williams 
LucasArts 
Ori gin / EA 
Gamelek 



Arcode Action 
Rollenspiel 



April 96 
August 96 



Action September 96 

Strategie November 96 

Flipper Mai 96 

Slrategie/WiSim Mai 96 

Action-Flugsimulation Juni 96 



Action 



Acclaim / Probe Entertainment 3D Action 



Sany Interactive 

Sony Interactive 
AtariGames 

Virgin / 

Revolution Software 

Acclaim 

llcarion 

Gametek 

PloyMates Interactive 
Slarbyle 

Sierra 

Virgin / Weslwood Studios 

CORE Design 
3D Realms 
Sany Interactive 
AccHdim 



Bud Tucker in Double Tiouble Merit Studios 
Bundesliga Monaget f Win 95Soflware 2000 
Caesar 2 f. Windows 95 Sierra 
Cenlre Couil Telstar 
Chaos Overlords (Win 95} New World Computing 
Citizens (fiockwaler Affoirs) MicroProse 
Civil War Sierra 
Cammand & Conquer 2 Virgin / Westwaod Studios 
Command & Conquer: 

Alarmstufe Rot Virgin / Westwood Studios 

Conquest of the New World Accloim 
Creation Bullfrog / EA 

Cyber Gladiators Sierra 
Cyberio 2 Virgin / Xatrix 

Cyberstarm Sierra 
Doggerfoll: The Eider Scrolls 2 Virgin / Belhesda Softworks 
Ascon 



Virgin / Legend 

Greenwood 

Games 4 Europe 

Sany Interactive 
Blizzard 

empire 



Das Hexagon-Kartell 

Deodlack 

Dcathgale (dt. Version, 
Der Planer 2 
Der Produzent - 
Die Well des Films 

Destruction Derby 2 
Diablo 

Die große Schlacht 
in den Ardennen 

Die große Schlacht in Shilao empire 

Die gr. Schlacht in Wotetloo empire 
Die gr. Schlacht um Gettysburgempire 
Die Pandorra Direktive Virgin / Access 

Die Siedler 2 Blue Byte 

Discworld 2 Sony Interactive 

Down in ihe Dumps Philips Media 

Dragonheart Acclaim 
DSA 3: Schallen über Riva Allic 
Dungeon Keeper Bullfrog / EA 

Earth siege 2 deutsch Sierra 
Ecstalico 2 Sony Interoctive 

Elisabeth 1. Ascon 
European Air War MicroProse 
Fl Manager 96 Software 2000 

Fable Tetstar 
Flip-Out Atari Games 

Formulo One Grand Prix 2 MicroProse 
Fr. Thomas Big Huri Baseball Acclaim 
Front Page Sports: Boseball 97 Sierra 
Front Page Sports: Football 97Sierro 
Gearheads Philips Medio 

GenderWors SCI 
Gene Machine Virgin / Vic Tokai 

Gene Wars Bullfrog / EA 

Gothic Machines llcarion 
Greelings From Planet Eaiih Adventure Soft 
Greg Norman Golf 
Hordline 
Hattrick Wins! 
Heail Of Dorkness 
Holmes 2 - Rose Tatoo 
Hunter Hunled 
Indiana Jones Desktop Adv 
IndyCar 2 f. Windows 95 
Internat. Aviotion Monoger 
Internat onal Molo X 
Into the Void 

Judge Dredd Acclai 
Kingdom O'Magic (dt. Ver.) SCI 



Strategie 

Achion-Adventure 
Strategie 

Adventure 
Jump & Run 
3D-Action 
Action 

Arcode Action 
Adventure 
Rollenspiel/Strategie 
Adventure 
Action 
3 D- Action 
Adventure 
Geschicklichkeit 
Adventure 
Wirtschaftssim. 
Strategie 

Tennis-Simulation 
Strategie 
Slralegie/WiSim 
Strategie 
Strategie 

Strategie 
Strategie 

Simulation /Strategie 
Strategie 
Action 
Strategie 
Rollenspiel 
Aclion/Simulatiion 



Womer Interactive / Accolade Simulation 



Adventure 

Wirtschaftssimulation 



Juni 96 

Aug u st 96 
September 96 
November 96 
Mai 96 

September 96 
Oktober 96 
Juni 96 
Moi 96 
Juni 96 
Juni 96 
Oktober 96 
Januar 97 
Juni 96 
Juni 96 
September 96 
August 96 
Juni 96 
September 96 
September 96 
Juli 96 
Juni 96 
August 96 
Mai 96 
Januar 97 

November 96 
Mai 96 
Oktober 96 
Oktober 96 
Moi 96 
Juli 96 
August 96 
Okiober 96 
Juni 96 
Mai96 
Mai 96 



Willschaf tssimulat on Moi 96 

Rennspiel November 96 

Aclion-Rollenspiel Juni 96 



Strategie 
Strategie 

Strategie 
Strategie 
Adventure 



Mai 96 
Juni 96 
Juni 96 
Mai 96 
September 96 



Wirtschaf Issimulalion April 96 



iorii 
Dezember 96 
September 96 
August 96 
Juni96 
Juni 96 
Moi 96 
Dezember 96 
Moi 96 
August 96 

Wirtschaf Issimulati an Mai 9 6 
Adventure Juni 96 

Denkspiel/Geschicklichkeit Mai 96 



Adventure 
Advenluie 
Action 
Roflenspiel 
Action Rollenspiel 
3D-Actiion 
Adventure 
Wirlschaftssimulalion 
Flugsimulotion 



Simulation 
Spart 
Sportspiel 
Sportspiel 
Strategie 
Acton 
Adventure 
Strategie 
3D- Action 
Adventure 
Spoit 

Interactive Movie 



Groli 

Virgin / Oya 

Ikorbn 

Virgin / Amazing Studios 

Electronic Arts 
Sierra 
Lucas Aits 
Sierra 

21 st Century 

Warner Interoctive / Graf tgold Rennspiel 

PlayMates Interacti ve Strategie 



Moi 96 
April 96 
Juli 96 
Navember96 
Juni 96 
Mai96 
Juni 96 
August 96 
Juni 96 
September 96 
Mai 96 
Juli 96 



Wirtschoftssimufotion August 96 
Jump & Run November 96 

Adventure August 96 

Simulation Okiober 9 6 

Denkspiel/Geschicklichkeit Mai 96 
Simulation Seolfember 96 

Wirtschaflfssimulotion Juni 96 
Juli 96 
Juni 96 

Jump & Run Juni 96 

Adventure Mai 96 



King's Quesl 8 

Lands of Lore 2 

Leisure Suil Lorry 7 

Lighthause 

Lord of Ihe Realm 

M.I.A. 

Mod TV 2 

Mogic the Gathering 
Magic The Galhering: 
The Action Game 
Master of Orion 2 
Maximum Roadrace 
Metropolis 
Monsterizedl 
Mansteitruck RaHy 
Mortimer 
Mummy 

NA5CAR Racing 2 

NHL Powerplay Hockey 

Normaftty Inc. 

Offensive 

Onside Soccer 

Opposite Lock 

Orion Burger 

Pox Imperio 2 

PBA Bowling 

Pelko 

Pinball Construction Kit 

Polfee Quesl SWAT deutsch 

Pray for Deoth 

Pro Pinboll f. Windows 95 

Praject Paradise 

Puppen, Perlen und Pistolen 

Purgatary 

PuHys Squod 

RaHy Fever 

Rama 

Resident Evil 
Relurn Fire 
Revolution X 

Ripper 

S. T. 0. R. M. 
Schleich fahrt 
Scorched Planet 
Sensible World of Saccer 
Shadoon 

Shannora (dt. Version) 
Shaltered Notions 
Shredded Metal 
(ehemals Metolhive) 
Siege 

Silent Hunter deutsch 

Simon the Sorcerer3 

Spa«ehulk f. Wind ows 95 

Speed Rage 

Spud (Windows 95} 

Spud 2 (Windows 95) 

Star Coniral 3 

Slor Trek Academy 

Star Trek: Generotions 

Star Trek: Relurn lo Volcano 

Starfighter 3000 

Street Fighter: The Movie 

Strike Commander 2 

Super Slreelh'ghter 2 

Swaqman 

Syndicate Wars 

Synnergisl 

T-Mek 

Tank Assault 
Terratrax 
The Fallen 
Theme Hospital 
Time Commondo 
Tomb Raider 
Toonstruck 

Trophy Boss Fishing 2 

Tunnel B 1 

UEFA Champions League 

Ultimo 9 
Ullimate Mix 
Ultra Pinboll 2 
Urban Runnerdeutsch 
Viking Gantest 
Virtual Snooker 
WarCraft 2 Mission-Disk 
Waterwald 
X-Car 

X COM. The Apocalypse 

Z 

Zoik Nemesis dt. 



Sierra Adventure 

Virgin / Westwood Sludios Rollenspiel 
Sierra Adventure 
Sierro Adventure 
Sierra Strategie 
Womer Interactive / Accabde Flugsimulation 



Greenwood 

MicroProse 

Acclaim 

MicroProse 

Gametek 

Sierra 

Sunflowers 

Sony Interactive 

LucasAils 

Acclaim 

Sierra 

Virgin 

Gremiin Interactive 

Ocean 
Telsta r 
Telstar 

Sanctuaiy Woods 

Blizzard 

Virgin / Belhesda Soffwevks 

Max Design 
21st Century 
Sierra 

Virgin / Light Shock 

empire 

Ikarion 

Philips Media 

Ikarion 

Acclaim 

Ocean 

Sierra 

Virgin / Capcom 
Warner Interactive 
Acclaim 
Gametek 
Electronic Arts 
Blue Byte 
Virgin / Ciiterion 
Warner Interoctive 
Acclaim 

Virgin / Legend 
Blizzard 

Acclaim 
Telstar 

Sierro 

Adventure Soft 

Electronic Arts 
Telslar 
Gamelek 
Gametek 

Wamer Interactive / Accolode 

Acclaim / Interploy 

MicroProse 

Acclaim / Inierplay 

Telslar 

Accloim 

Origin / EA 

Virgin / Capcom 

CORE Design 

Bullfrog / EA 

2 Ist Century 

Wamer Interactive 

Ikarion 

Grolier 

Sany Interactive 
Bullfrog / EA 
Adeline / EA 
CORE Design 
Virgin 
Sierra 
Ocean 

Philips Media 

Origin / EA 
Games 4 Europe 
Sierra 
Sierra 

Virgin / Randam 
Acclaim 
Blizzard 
Acclaim 

Virgin / Belhesda Saflworks 
MicroProse 
Worner Inleroctive / 
Bitmap Brothers 
Achvision 



W irtscfwiftisimulation 

Rollenspiel /St rategie 



Januar 97 
November 96 
November 96 
Juni 96 
Oktober 96 
September 96 
Juni96 
Juni 96 



Action 

Strategie 

Rennspiel 

Strategie 

Adventure 

Rennspiel 

Acton 

Interoctive Movie 

Simulation 

Sportspiel 

Adventure 

Strategie 

Fußball-Simulation 

Rennspiel 
Adventure 
Strategie 
Spottspiel 

Adventure 
Flipper 

Simulation/Acfion 
Action 
Flipper 
3D-Aclion 
Adventure 
3D- Action 
Jump & Run 
Renn spiel 



Okiober 96 

Juli 96 
April 96 
September 96 
Juni 96 
November 96 
Juli 96 
Juli 96 
Oktober 96 
November 96 
Juni 96 
Moi 96 
Mai96 
September 96 
September 96 
September 96 
Mai 96 
Mai96 
August 96 
Mai96 
Moi 96 
Moi96 
Juli 96 
Juni 96 
Juli 96 
Moi96 
Mai96 
November 96 
30 Action/Rollenspidl Novem. 96 



Action/St rategie 
Adlon 
Adventure 
Action 

Action-Simulalion 
Actiion 

Sporlspiet/WiSim 
Strategie 
Adventure 
Echtzeil-Strotegie 

3D-Action 
Strategie 

Action-Flugsimulation 
Adventure 
Action/Strategie 
Rennspiel 



Strategie 
Adventure 
Adventure 
Adventure 

Action-Flugsimulation 
Arcade Action 
Action - F lugsi mul at ion 
Arcade Action 
Adventure 
Action/Slrategie 
Adventure 
Action/Slrategie 
3D-Action 
Advenlure 
Strategie 
Strategie/W iSim 
Action 

Action- Advenlure 

Interactive Movie 
Angel-Simulation 

3D-AaVan 

Wirlschaftssimulation 

Roltenspiel 

Flipper 
Adventure 
Strategie 
Sport 
Strategie 
Strategie 
Rennspiel 
Strategie/ Acton 

Strategie/Action 
Adventure 



Mai96 
April96 
Juni 96 
Mai96 
Juli 96 
September 96 
Mai96 
Juni96 
Moi 96 
November 96 

April 96 
November 96 
Mai 96 
März 97 
Juni 96 
Mai96 
Juni 96 
August 96 
August 96 
Januar 97 
September 96 
Januar 97 
Mai 96 
Oktober 96 
Januar 97 
Mai 96 
Juni 96 
Juni 96 
Mai 96 
April96 
Juli 96 
Moi96 
Oktober 96 
September 96 
Juni 96 
August 96 
November 96 
September 96 
Juni 96 
Mai96 
Januar 97 
August 96 
September 96 
Moi 96 
Moi96 
Februar96 
Mai96 
August96 
September 96 
September 96 

Juli 96 
Moi96 



REVIEW 



'BB 112 



Super Stardust 96 

Asteroid: 



im Anflug 



Professor Schaumund, der bösartigste und abgedreh- 
teste Pinguin des gesamten Universums, ist zurück. 
Er hat es nicht vergessen, daß Sie es waren, der 
seine Pläne zur Entführung der Prinzessin Voi Levi .... 
Umständlich windet sich der Verpackungstext, um 
eine wunderbare Schießorgie zu rechtfertigen. 



Dabei hat Super Stardust 
solche Anpreisungen ei- 
gentlich nicht nötig. Die 
x-te Variante des Asteraids- 
Spielprinzips kann mit perfekt 
gerenderten Grafiken, 30 un- 
terschiedlichen Levels und 
mehreren Bonuslevels aufwar 
ten, so daß für eine Menge 




Wieder einmal 
zeigt sich, daß 
es keiner 5 CD- 
ROMs und jah- 
relanger Ent- 
wicklungszeit 
bedarf, um ein 
kurzweiliges Spiel zu erstellen. 
Doch genauso schnell, wie bei 
Super Stardust die Zeit vergeht, 
wird das Spiel auch langweilig. 
Das sich ständig wiederholende 
Spielprinzip bietet einfach zu 
wenig Abwechslung; für das 
Programm spricht allerdings der 
günstige Preis. 



Kurzweil gesorgt ist. Man ver- 
sucht, auf einer zweidimensio- 
nalen Ebene sein Raumschiff 
vor Asteroiden zu retten, die 
um einen herumzischen. Zer- 
stört man mit seiner Bordkano- 
ne einen größeren Brocken, re- 
sultiert dies meist in dem Er- 
scheinen mehrerer kleinerer, 
dafür aber schneller Gesteins- 
brocken, die noch etwas ge- 
fährlicher sind. Einfaches Aus- 
weichen genügt aber nicht, da 
ein Level erst mit dem Abschuß 
des letzten Asteroiden beendet 
ist. Nach einigen Levels ge- 
langt man in einen Tunnel- 
Warp genannten Bonuslevel. In 
diesem dreidimensionalen Le- 
vel geht es wieder darum, 
Asteroiden auszuweichen oder 
diese abzuschießen, die völlig 
andere Steuerung macht diese 
Level aber erstaunlich schwer. 
Für zusätzliche Abwechslung 
sorgen gelegentliche Power- 






Nach jeweils sechs normalen Levels gelangt man in einen Tunnel-Warp, eine 
actionreiche Mischung aus den Spielen Asteroids und Tempest. 



Ups wie etwa die Megabombe 
oder der Feuerball, die von 
abgeschossenen Frachtschiffe 
hinterlassen werden. 

IVIetirwert 

auf CD 

Trotz der 30 Levels und wirklich 
gut gelungenen Grafiken gibt 
es von Super Stardust tatsäch- 
lich auch eine Diskettenversion, 
die sich nur durch fehlende Vi- 
deosequenzen und Audiotracks 
von der CD-Version unterschei- 
det. Ansonsten hatGametekei 
ne Menge Spielspaß auf die 
fünf Disketten gepackt. 

Harald Wagner ■ 



Die bunten Objekte lassen den Spie- 
ler oftmals die Übersicht verlieren. 




TECS 



Hübsche Explosionen entschädigen 
für den Verlust des eigenen Raum- 
schiffs. 



RAMING 



VBA 




SVGA 




Maus 


oaswm 3.1 


1 Jaustick 



Die zahlreichen gegnerischen Objekte auf dem Bildschirm machen dem Spie- 
ler das Leben sehr schwer. Power-Ups sorgen für Chancengleichheit. 



CD B7MBI Audio 



REOUIRED 



3BB, 4 MB RAM, 
SingleSpeed'CD-ROM 



RECOMMEWDEO 



486 OX/S-66, B MB RAM, 
SlngieSpeed-CO-ROM 



MULTIPLAYER 



keine Multlplayer-Optian 



Actian 


Grafik 


75% 


Sound 
Handling 


03% 

80% 


Spielspatt 


64% 



Spiel 


englisch^ 


Handbuch 


deutschl 


Hersteller ^■■335323 


Preis 


ca. DM 7D,-\ 


CD-Advantagt 


ausreichend] 



REVIEW 

Revolution X 

l/ii/a la Re i/alutian! 



Wer als Rockmusiker endgültig unsterblich werden 
will, der kommt nicht umhin, selbst in Spielhallen und 
auf PC-Monitoren um die Gunst der Fans zu kämpfen. 
Nach Kiss, Lemmy von Motörhead und Guns'n'Roses 
kommen nun auch die Altrocker von Aerosmith via 
CD-ROM in die heimische Stube. 



Revolution X ist eigentlich 
schon ein alter Hut und 
seit Jahren aus den 
Spielhallen bekannt. Die ziem- 
lich alberne Hintergrundge- 
schichte wurde für die PC-Um- 
setzung jedoch komplett über- 
nommen. Im November 1 996 
erringt eine Terrororganisation 
mit Namen „The New Order 
Nation" (NON) die Weltherr- 
schaft, ihre Chefin Helga 




Wenn Sie daneben zielen, braucht 
Aerosmith einen neuen Gitarristen. 




Hundertschaften von Söldnern toben 
gleichzeitig über den Bildschirm. 



(heißt wirklich so!) untersagt 
dem Erdenvolk fortan Vergnü- 
gungen wie Fernsehen, Video- 
spiele, Magazine und vor al- 
lem Musik. Das lassen sich die 
Jungs von Aerosmith natürlich 
nicht bieten und beraumen 
prompt einen Auftritt in L.A.'s 
heißestem Schuppen, dem 
Club X, an. Unglücklicherwei- 
se bekommt die NON Wind 
von der Sache und umlagert 
das Gebäude mit harter Artil- 
lerie. Aufgabe des heldenhaf- 
ten Spielers ist es nun, sich in 
den Club und weiter back- 
stage zu Aerosmith vor- 
zukämpfen, um dort qemem- 
sam mit Steven Tyler, Joe Perry 
& Co. die Revolution auszu- 
rufen. 

In der praktischen Umsetzung 
sieht das Ganze dann so aus, 
daß man ein Fadenkreuz (im 
Zwei-Player-Modus sind es de- 
ren zwei) über den Bildschirm 
lenkt und den Finger am be- 
sten gar nicht mehr vom Feu- 
erknopf nimmt, denn nur mit 
Dauerfeuerbeschallung ist die 
Materialschlacht zu gewinnen. 



„Revolution X" ist ein billiges Machwerk, das kaum 
Anforderungen an den Spieler stellt. Wo der Arca- 
de-Automat wenigstens noch mit einer Maschinenpi- 
stole als Joystick bekte, gerät die PC-Umsetzung 
vollends zur hirnlosen Farce: Hundertschaften von 
NON-Kriegern werden im Nahkampf nieder- 
gemäht, und der Bodycount steigt ins Unendliche. Bestenfalls für Die 
Hard-/Aerosmith-Fans zu empfehlen! 




jm: i -oo3ooooo 
ico diso 3 1 9 credits n 



PRESS FIRE 




Lang lebe Steve Taylor: Was ein echter Aerosmith-Fan ist, der richtet eigens 
für seine Lieblings-Kapelle einen liebevoll ausstaffierten Altar ein. 



Im Klartext: Dieses Spiel ist ein 
einziges Gemetzel, ebenso 
einfallslos wie blutig in Szene 
gesetzt. Und das nicht einmal 
gut: Wenn einer der feindli- 
chen NON-Kämpfer zum vor- 
deren Bildschirmrand spurtet, 
ist er dank der groben Pixel 
kaum mehr als solcher zu er- 
kennen. 

Gebt ihnen 
Käfige! 

Politisch unkorrekte Gimmicks 
wie die halbnackten GoGo- 
Girls in den Tanzkäfigen (wie 
pflegte AI Bundy immer zu sa- 
gen: „Gebt ihnen Käfige, auf 



daß sie tanzen!"), die es im 
Kugelhagel zu befreien gilt, 
kommen ebenso platt wie die 
als Raketenersatz verwendeten 
Aerosmith-CDs. Uberzeugen 
kann bei „Revolution X" außer 
dem soliden Soundtrack (16 
der 1 7 Audio-Titel, darunter 
die MTV-Hits „Eat The Rieh" 
und „Dude Looks Like A Lady", 
sind übrigens Audio-tracks!) 
allein das hervorragende 
Scrolling, das annä-hernd so 
etwas wie Spielfeeling aufkom- 
men läßt. Einen Pluspunkt gibt 
es auch für die tadellose Steue- 
rung: „Revolution X" läßt sich 
auch mit Maus gut spielen. 

Stefan Gnad ■ 



TECS 




[ 



Audio 



4BB DX-33, 4 MB RAM, I 
gpuMeSpeed-CO-BOW 



RAMING 


Arcade Action 


Grafik 


55% 




80% 


Handlfng 


70% 


Spielspaß 


34% 



RECOMMEIVDED 



Spiel 



Handbuch 



nglisch\ 



I4BB DX/ü-BB, B MB RAM, " " 

keine Multiplayer-Option 



Acclaiml 



Preis 



CD-Advantag 



. DM WO,-\ 



Hier haben sich die Grafiker wieder voll verausgabt: Phantastische Mildem Mauscursor geben Sie an, wohin Sie sich bewegen möchten; die 

Licht- und Schatteneffekte erzeugen eine realistisch wirkende Traumwelt. Form und Position des Pfeils gibt an, in welche Richtungen man laufen kann. 



Zork: Nemesis 

Moderner Kia 



Stellen Sie sich das Multi- 
media-Adventure Myst 
vor. Legen Sie auf die ei- 
ne CD-ROM zwei weitere 
drauf, stellen Sie sich ei- 
ne modernere Graf ik-En- 
gine und bessere Puzzles 
vor. Wenn Sie sich ein 
solches Spiel zusammen- 
zimmern, haben Sie be- 
reits eine ungefähre Vor- 
stellung vom jüngsten Teil 
der Zork-Reihe. 



D 



ie Forbidden Lands sind 
eine Welt, in der ande- 
re Naturgesetze gelten 
als in der unsrigen. Vier weise 
Alchimisten regierten das Land 
über viele Jahrhunderte mit 
magischer Kraft, bis sie eines 
Tages spurlos verschwanden. 
Wie sich herausstellt, hat der 
Rachedämon Nemesis die For- 
schungen der Ältesten seit vie- 
len Jahren aufmerksam ver- 
folgt und genau in dem Mo- 
ment zugeschlagen, als diese 
endlich hinter das Geheimnis 
des ewigen Lebens gekommen 
waren. In vier gläsernen Sar- 



kophagen werden ihre Seelen 
nun gefangengehalten, 
während sich die Forbidden 
Lands allmählich in eine eisige 
Einöde verwandeln. Der Spie- 
ler beginnt sein Abenteuer auf 
dem Vorplatz genau jenes 
Tempels, von dem die heilige 
Macht der Alchimisten einst 
ausging. Um Nemesis zu 
schlagen, muß der Spieler ei- 
ne Unzahl von Rätseln und 
Fallen knacken, die der Dä- 
mon in fünf verschiedenen Di- 
mensionen für ihn vorbereitet 
hat. Mehr als 60 heftige Kopf- 
nüsse aus den verschiedensten 




iher 



Wissensgebieten warten auf 
den Spieler. Manchmal tragen 
diese die Züge typischer Ad- 
venture-Puzzles, bei denen 
man Gegenstände am Punkt A 
aufsammelt und am Punkt B 
zum Einsatz bringt. Meistens 
allerdings ist etwas mehr 
Grips gefragt: Kombinations- 
und Knobelaufgaben dominie- 
ren das Spiel, oft sogar in Ver- 
bindung mit Klang- und Mu- 
sik-Rätseln, für die der Spieler 
ein gutes Gehör mitbringen 
sollte. 

I nnovations- 
freudig 

Der anfänglich gebrauchte 
Vergleich mit dem Verkaufs- 
schlager Myst kommt nicht von 
ungefähr. Sowohl die surrea- 
len nebligen Landschaften in 
65.000 Farben als auch die 
Überblendungen von einer in 




Ob in Schubladen oder in der Bode- 
wanne - Hinweise auf Lösungen 
finden sich praktisch überall. 




Zauberhaft: Die neue 3D-Engine ermöglicht stufenlose Rotationen um die 
eigene Achse - kein Winkel eines Raumes bleibt dabei verborgen. 



die nächste Location erinnern 
an das bekannte Adventure. 
Allerdings ist Zork: Nemesis 
mit zahlreichen Nettigkeiten 
ausgestattet, die bis jetzt noch 
nirgendwo zu sehen waren. 
Allen voran erstaunt die neue 
Z-Vision-Grafik-Engine, dank 
derer sich der Spieler an fast 
jedem Standort im Spiel um 
360° um die eigene Achse 
drehen kann. Das Absuchen 
eines Raumes nach nützlichen 
Gegenständen macht bedeu- 
tend mehr Spaß, wenn der ge- 
samte Raum ruckfrei am Bild- 
schirm vorbeizieht, immer 
dann, wenn der Mauscursor 
den linken oder rechten Bild- 
schirmrand berührt. Mehr 
noch: Parallel zur Raumgrafik 
scrolltauch die Klangunterma- 
lung am Spieler vorbei. Steht 
man beispielsweise neben ei- 
nem Springbrunnen und dreht 
sich um seine Achse, so wan- 



dert auch der Sound von links 
nach rechts - oder umgekehrt. 
Obwohl für Zork: Nemesis ei- 
nige professionelle Schauspie- 
ler und ein bekannter Hol- 
lywood-Regisseur (Murder 
One; Akte X) engagiert wur- 
den, sind die 50 Minuten Vi- 
deomaterial eher nebensäch- 
lich. Über 95 Prozent des 
Spiels hält sich der Spieler in 
menschenleeren Räumen auf 
und sucht das Mobiliar, die 
Wandverkleidung oder seltsa- 
me mechanische Apparate 
nach versteckten Hinweisen 
ab. Während man zu Beginn 
des Spiels noch völlig ah- . 
nungslos ist, weiß man schon 
nach dem Lesen einiger her- 
umliegender Schriftstücke aus 
dem Tempelinneren, wie 
schwer und komplex die ge- 
stellte Aufgabe ist: Es gilt nicht 
nur, die vier Alchimisten aus 
ihrer Gefangenschaft zu be- 



Zork im Internet 



■ F- »ff 


I 1 1 | 











Die Zork-Serie schart als eine 
der ältesten Spiele-Reihen 
nalürlich ein Unmenge von fa- 
natischen Anhängern um sich. 
Im World Wide Web sind wir 
auf die Suche nach den inter- 
essantesten Seiten gegangen. 
Die folgenden vier Adressen 
sollten jedem begeisterten 
Zork-Spieler geläufig sein: 



The Unofficial Infocom Homepage 

http : / /www . csd.uwo . ca /Infocom/ 
Da es die Firma Infocom als solche nicht mehr gibt, sucht man im 
Web vergeblich nach einer eigenen WWW- Seite. Wem die Informa- 
tionen auf der Activision-Seite 

[hHp://www.aclivision.com/infocom/home.html) nicht genügen, fin- 
det hier vielleicht, was er sucht. Der Autor der inoffiziellen Infocom 
Homepage widmet jedem Zork-Teil eine HTML-Seite. 

The Zork Shrine 

http: //www. bf .rmit.edu.au/-s9205250/Zork_Shrine.htral 
Ein Kleinod für Zork-Spieler ist Faye's-Zork-Shrine. Hier finden Sie Lö- 
sungen, Interviews und HTML-Links zu allen Zork-Spielen. Als absolu- 
ter Zork-Fanatiker hat der Autor megabyteweise Info-Material an- 
gehäuft, das in einer solchen Fülle sonst nirgendwo anders zu finden 
ist. 

The WebZork 

http : / /www.ua. com/webzork . html 
Ein Dungeon-Abenteuer im Text-Modus erwartet Sie auf dieser 
WWW-Seite Die ersten Schritte, um in das VR-Adventure einzustei- 
gen, werden Ihnen unter der obigen Adresse erklärt. Anhand von 
Text-Kommandos wie „Open Door" etc läßt sich die Zork-Welt inter- 
aktiv erkunden. Wer die Telekom liebt und sich gerne stundenlang on- 
line im WWW aufhält, wird sich hier heimisch fühlen. 

Zork: The Cavems of Doom 

http: / /ampere . scale . uiuc .edu/~boraski/zork/ 
Auf dieser Web-Seite finden Zork-Fans die HTML- Umsetzung des 
Meretzky-Klassikers Zork: Caverns of Doom, das die Grundlage für 
das 1 983 erschienene erste Zork-Spiel bildet. Anhand von HTML-Links 
kann sich der Leser durch das spannende Abenteuer klicken und die 
wichtigsten Entscheidungen - fast wie in einem Adventure - selbst 
treffen. 




Wer im Glashaus sitzt, sollte erstens nicht mit Steinen werfen und sich 
zweitens die ausgestellten Gemälde genauer ansehen. 



Auf den ersten Blick läßt sich noch nicht erahnen, wozu dieser bizarre Altar 
dient; auch hier hilft nur logisches Kombinieren und gute Beobachtungsgabe. 




Kurze Zwischensequenzen helfen 
Ihnen gelegentlich auf die Sprünge. 




Die Symbole auf dieser Scheibe 
müssen richtig gedeutet werden. 





Die Apparatur am Fuß der Wendeltreppe gibt Rätsel auf: Wenn Sie allerdings die Umgebung aufmerksam absuchen, 
werden Sie schnell herausbekommen, wie Ihnen diese Anlage den Zugang zu anderen Gebäudeteilen ermöglicht. 



Dieses Buch enthält Andeutungen 
auf mysteriöse Vorgänge und Orte. 



freien, sondern auch, ihnen 
die Macht über die vier korre- 
spondierenden Naturgewalten 
(Feuer, Wasser, Erde und Luft) 




Die Zork-Story 

Im Jahre 1981 konnten Computerbesitzer 
zum ersten Mal in die unterirdische Welt von 
Zork hinabsteigen. Zur damaligen Zeit, als 
Computersysteme mit 64 Kbyte Hauptspeicher 
noch als Luxusartikel galten, waren Grafik und 
Sound keine Voraussetzung Rir ein erfolgrei- 
ches Spiel. Im ersten Teil der Zork-Trilogie, 
The Great Underground Empire, konnte der 
Spieler insgesamt 1 10 verschiedene unterirdi- 
sche Räume erkunden. Da am Bildschirm nur 
einfacher Text zu sehen war, mußte man aus einem Wortschatz von 
fast 700 englischen Begriffen Sätze bilden [WALK WEST, TAKE THE 
WREST etc.), um der Lösung Schritt für Schritt näherzukommen. Auch 
in Zork II: The Wizard of Frobos ( 1 982) und Zork III: The Dungeon 
Master (1 982) wurde das Text-Parsersystem beibehalten, das inzwi- 
schen zu einer Art Markenzeichen für den Hersteller Infocom gewor- 
den war. Nach einer langen schöpferischen Pause erschien 1987 end- 
lich eine weitere Fortsetzung. Beyond Zork: The Coconut of Quendor 
konnte mit dem Erfolg der Trilogie leider nicht mithalten. Erst als Steve 

Meretzky, einer der aktivsten und 
bekanntesten Infocom -Program- 
mierer, die Sache in die Hand 
nahm, wurde der nächste große 
Erfolg erzielt: Zork Zero: The Re- 
venge of Megaboz (1 988) ver- 
fügte bereits über spielbegleiten- 
de Grafik, griff aber immer noch 
auf eine Abwandlung des bewährten Text-Parsers zurück. Vor der 
Übernahme Infocoms durch Activision hörte man lange Zeit nichts 
mehr von Zork. Erst 1993 folgte mit Return to Zork ein neuer Knüller 
Return to Zork spielt 700 Jahre nach dem Zusammenbruch der unter- 
irdischen Zork-Reiches und verblüffte als eines der ersten PC-Spiele 
mit Filmclips und gerenderter Grafik. Seit seinem Erscheinen vor drei 
Jahren sind wellweit über eine Million Exemplare des Programms ver- 
kauft worden. 




zurückzugeben. Dafür muß 
der Spieler gefährliche Reisen 
in vier andere Dimensionen 
unternehmen und dort jeweils 
ein weiteres, eigenständiges 
Adventure lösen. Daß Zork: 
Nemesis nicht zwischen Mit 
tagessen und Kaffeetafel zu 
lösen ist, dürfte klar sein. Ein 
fortgeschrittener Adventurer 
wird weit über 40 Stunden be- 
schäftigt sein, wenn er das 
Spiel ohne Hilfestellung mei- 
stern will. 

Englisch- 
Kauderwelsch 

Trotz der eingebauten Hint- 
Funktion, die zu jedem gestell- 
ten Puzzle einige mehr oder 
weniger nützliche Hinweise 
bereithält, vermißt man eine 



Untertitel-Option, die die vie- 
len gesprochenen Kommentare 
im Klartext einblendet. Da 
manche Rätsel auf Hinweise 
bauen, die der Spieler nur aus 
den Videoclips beziehen kann, 
ist ein deutschsprachiger Spie- 
ler oft auf mehrmaliges Hin- 
hören angewiesen. Eine syn- 
chronisierte Fassung ist bereits 
in Arbeit, läßt aber noch bis 
Ende Mai auf sich warten - 
wer gleich jetzt ins Zork-Uni- 
versum abtauchen will, sollte 
also ein Wörterbuch parat 
halfen. Die Ankündigung, 
Zork: Nemesis würde nur auf 
Windows 95-Rechnern laufen, 
kann jetzt glücklicherweise wi 
derrufen werden. Wer sich die 
Installation des 32 Bit-Betriebs- 
systems sparen will, kann al- 
ternativ auf eine DOS-Version 



Fein, fein, was uns Activision da aufgetischt hat. Eine 
der ältesten Adventure-Reihen der Welt hätte wohl 
auch keine laue Fortsetzung verdient. Zork: Nemesis 
kann durch seine mystische Handlung, die vielen 
Puzzles und ausgeklügelte Technologien überzeugen. 
Obwohl die Käufer-Zielgruppe wohl am ehesten in 
Richtung Myst zu finden ist, kann Zork auch den Liebhaber klassischer 
Adventures begeistern - falls diese Trennung des Adventure-Genres 
überhaupt noch gültig ist. Activision zeigt, daß Videoclips und 
Rendergrafik nicht immer eine Spielspaß-Bremse sind. 





Klappstühle auf der Bühne, Notenständer, Instrumentenkoff er: Ihre Recher- 
chen führen Sie auch in diesen offenbar fluchtartig verlassenen Konzertsaal. 




Zork: Nemesis zeigt eindrucksvoll, wie hochauflösende gerenderte Grafiken 
auszusehen haben: Sorgfalt bis Ins Detail und faszinierende Effekte. 

des Spiels zurückgreifen, die 
von Activision auf die selbe 
CD-ROM gepackt wurde. 
Rechner der Pentium-Klasse 
werden übrigens von beiden 
Versionen bevorteilt - hier gibt 
es neben dem Geschwindig- 
keitszuwachs gegenüber 
486ern auch noch zusätzliche 
Hintergrund-Animationen zu 
sehen. 

Thomas Borovskis ■ 
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Adventure 



SVBAIMaus 



uuhlMX 3.11 Ja ii st iL k 



HD 35-BO MB 



^*.Mrf.M».-fj 



I I tm 



REQUiREO 



4BE/EE, B MB RAM, 
DaubleSpeed-CB-RDM 



] 




RECOMMEIXDED 



Pentium 75, W MB RAM, 
| QuadSpeed-CB-ROM 



MULTIPLAYER 



keine Multlplayer-Optlon 



Spiel 




ff n f f La Uli L F f 

Hersteller 




Preis 


ca. DM «0,-1 



CD-Advaatage 



sehr gut] 




Entertainment 

Computer-& Videospiele Versand 
...online with the Mure 



PC CD-MM 




PC CD-ROM 




A.T.F. US * 


82.95* 


NlMSS d! (*BI 95) 


«MS 


Albion dl 


79,95 


ttofodiot dl 


55,85 


«fariWojf dl 


««5* 


Police Quast 5:5wat dt 


79,96* 


AmreolOawit dl 


69,95 


PoworPtafHoctoy dA 


58.85* 


Arcade America dt 


79,95 


Pro Pinta« • Tl» Weh dl 


49,95 


AssaultRIflS dA 


64.95 


Raymari dA 


59,95 


San Mola dt 


79,95* 


ßüMAllKlt! dl 


78,85* 


Baphomets Fluch dl 


69,95* 


ReturaHre dA(VtW95) 


IV* 


Batuocrulser 3000AO dl 


59,95* 


Reiolutlon X dA 


B4.95* 


BatmanFcrevsr dA 


64,95 


HHoYec/ Malier lar of 


78.95 


Bernhard Langer Golf dl 


64,95" 


0/1(08 Dacar 44 


52,95* 


Big Red Raclno dt 


69,95 


Ripper dl 


79,95 


Biätes dl 


49,95 


Rlse 2:Resuneclion dA 


84,95 


Braindead 13 dl 


64,95 


S.T. O.R M dl 


79,95* 


Bia iwig Stssf 4 dt 


69,95* 


ScNeichfarrt dt 


I.V.* 


Caesa/2 dl 


72,95 


Sbamua dt 


58,85* 

84,95* 


Ctoniclss of Ute Sword dl 


72,95* 


Shadone dl 


OBOitörester dl 


66.95 


SbeSStKctdt 


94,85* 




10,15 


StockwiKAss. dA(WIN"95) 79,95* 


CoknlsaStm dt 


39.95 


St) Meier Oasslca n 


T9.95 


CormZone dt 


54,95 


SXentHmkr dt 


«8^5* 


CmtTHUHf&Cofiqver dt 


7W 


Silennhunder dt(WIN'95) 


84,95' 


Cooumodt Cüb. Hftllai CD 27,85 


Simon 2Spec!al Edition dt 


64,95 


Conquerer A.D. 1086 dl 


79.95 


Spacnttucks dt 


54.95* 


ftMouasto/ HtwWurlddt 


1(115" 


Spud dt 


W.* 


Crusader-NoRemorss dt 


74,95 


SpycraftlheGfeatGame ev 


79,95* 


Cyber Judas ev 


I.V.* 


Star Irak DS9:Harblnger dA 


7295* 


Cyterta 2 dt 


re.w 


SWTrexNGfinalUntlydl 


74,95 


D dt 


84,95* 


StrikeBase dl 


64,95* 


D3sgtrf>H(EMafSanll2) dt 74,15' 


SuperStarWars dt 


59,-96* 


D3sSotVirzBAu9e3 dt 


IV." 


SiPKEti<staghtcj2 dA 


59,96* 


ftssdlns dA 


38,95* 


SywfftiTe wm(Sf*dlaK 2)dt TMS' 

Synergist dl I.V.* 


OeatlßdtE dt 


72,95* 


Dwltweej) ADSD dA (VW95) 69,95* 


Teamchel dt 


79,95 


Defcon s dl 


62,95 


TenrinatorTftrture Shock dt 


69.95 


DerDruktenzirkel dt 


64.95 


Ifens Hon : Softe föne _ . 


dl 74.95* 


0erPtaner2 dt 


69.95* 


TRXEurn5fdWir20OC> dt 


79,95 


Owxat2 dA 


54,85 


7**0/g dr 


74,95* 


OtxmjtMtstlm CO dA 


JS,»5* 


Fiiis Means War ! dl 


84,95 


Diablo dt 


I.V.* 


1hunrj0rhawk2 dl 


69,95 


BiiKm** dt 


74,05 


mUgMtr dl 


74,96* 


Dfe57e<f*a-2 dt 


74,95* 


Tl\ dA 


49,95 


DiscwoM dt 


79,95 


Tom&JBry dt 


49,95* 


tokelhkmS-O dt 


78,95* 


TomcatAJIey dA 


54,95 


Dungeon Keeper dt 


79,95* 


Top Gel dl 


99.95 


Ea/»tiege2 dl (WIN '95) 


79,95* 


Tain 's Passage dt 


79,95 


taftnVecrat.l-ril dt (WIN'95) 64,95 


Touche Oje AoeiMxs des ./ 


dt 64.95 


EanhwormJrnl-f-2 (t 


63.95* 


Tunnel B1 dt 


I.V.* 


Ecco Dk Ocjphin dt 


54.95 


Twisled Matal dA (WIN K) 


59,95* 


ESPN Extreme Gauss dA 


52,95 


VitaaRmw dt 


(4,95* 


Euro'96 dt 


72.95' 


WU! Karts dt 


69,95 


Evocation dt 


72,95* 


Warcra/I2 dl 


58,85 


Fiemdrrti2 dt 


84,85" 


>Vam»l2 üftHin Hein 


«f 28,85* 


Fl Manager '96 dt 


74,95* 


Wartlarrtiw dt (WIN'95) 


67,95 


Fantasy General dt 


I.V.* 


Wartavrk dA (WIN'95) 


59,95* 


FastAllack dl 


64,95* 


Wayne Grttdty All Surs dA 


77,95* 


FlFASoccer &6 dl 


76,95 


WtooComoiiMto 4 dt 


84,95 


&WaAWoM2 dt 


«4,85 


Worms dl 


59,95 


GenderWais dt 


72.95* 


WonBt:ftentf<iTaitnentt dl 


34,85 


GeneVYars dt 


74,95* 


7. dt 


69,95* 


Hsil&all 5 dA 


74,95* 


ioiKNeniesls dt (WIN) 


84,95* 


Hernes ofWgK IMagk: dl 
Higo3 dl 


72,95 
64,95 


SUPER PREIS HITS !! 


!nr*iCa/Raciio2 dA 


68,95 


7tti Guest dA 


19.95 


IntDtJie VoW dt 


72.95* 


tkHtbaeOutl dt 


24,85* 


JaÄofyßsjroasfooe dA 


58,85 


Bunau13 dl 


19.95 


Jtidge Dffldd dA 


B4.95* 


a*Uatk» dA 


94,85 


Nnodomol Magic dt 


69,95* 
72,95 


Creature Srtock dA 


19,95 


Lrxfe Runner Networtc dt 


OaediSMSaeatmter dt 


25,85* 


MadlV2 dt 


69,95* 


OhSledlerdl 


29,95 


MAG! dt 


7295 


Dune 2:BattJe for Arakls dt 


29,95 


Magic Carpel 2 dt 


74,95 


FIfA Saccer Ckulc dt 


29,95" 


Honoraria dA 


28,85 


GaMelKnighll dl 


19,95* 


HutarotOfioeZ dt 


J2.95* 


Games Cheat dt 


24.95 


Mech Wirrte 2 dt 


69,95 


emdPlto dA 


94,95 


MecrtWamDr2MsslonCO 


dA 39.95 


6ldäna Jones 4 dt 


32.95" 


Holl WmhrtSpec. Utt «I 71,15 


rrlano dt 


29,95* 


MegaPakS dA 


84.95 


E»S«09e*l? dl (KU) 


34,95* 


Monopoly dt 


64,95 


<jjT>nS>J dl 


21,95 


Myst dl 


59,95 


Lltoe Big Advtctjje Classic 


Jl 29,95* 


Myst -Special Edition 2 dl 


64,95 


Mjoic Carpet Plus Classic dl 29.95* 


NBA UVB '% dl 


76.95 


lAaniac Manslon 2:Day Ol ... 


dl 29,95 


Heed for Speed dl 


74,95 


Master otMagic dt 


39,95* 


HHLHQCtvn SS dl 


74,05 


NmvMcHH dt 


25,95* 


Mghtof the Monstais dt 


84,95* 


NHL'95Ciasslc dt 


29,95* 


Notmalitylnc. dt 


72,95* 


Poles Cuest 4 dt 


21,95* 


Dllensivs dl 


79,95* 


Masek/Mta dl 


19,95 


PGA European Tour dA 


79,95 


Syndlcats Plus dt 


29,95 


PGATourGofl'96 dA 


74,95 


SystemShock dt 


29,95 


PbMtaHBMfOria dt 


75,85 


TbtmPirkClHSlc dt 


28,95* 


Pv*a]13DVt;R dA 


49,95* 


Ultima 7 CompüabW dA 


29,95 



* : Spiele «rare« bei A/iiekjenscNufl noch ifchl lieferbar 

i%tkinr 4 . v-r 9- -V- s;- la-önft/M AnWUkg;n-«ia*ar4iaVWan 

AleKompMosurigBn von Hut Shop nidMaglcline erMMchHI 



Telefonische Bestellannahme: 

(0 20 66) 5 41 64 

van Montag bis Samstag 10-20 Uhr 
Telefax :(0 20 66)5 40 59 
Moerserstr. 61 , 47198 Duisburg-Homberg 



Der VW»-* trtoHnpw hactintiTB {DM e*- 
per Uhtat« (DM E.SE-K Ali t nemfinirtwSl w. DU £50,-- Htm vir junhKi t h 
MtcUndkMMMi Aisiiniliieier j>g rur *rtBK f + tU 20}. b ;t*.en Lisert 

fät/Hräim GtaräfljfeMfcijirgi'i. Für bnij:ir> uttJ rtca s^wcwnifTc Vtue 
M'K-akf-,'« tt-t i"ijj:i j> «■■■>#>» «r XV Ii-,-. ' 
HANDLERAMFRAGEN ERWÜNSCHT!!! SchriM 

Um Hartumj für irrtürw; rC DrucUeritM. 



REVIEW 



Ein eigenes Musikvideo 
zusammenstellen, davon 
hat nicht nur der geneigte 
Rockfan schon seit Jahren 
geträumt - Total Distor- 
tion bietet diese Möglich- 
keit. Ganz wichtig dabei: 
Statt langweiliger Syn- 
thesizer-Loops röhrt hier 
endlich mal ordentlich die 
Stromgitarre aus den PC- 
Boxen. 

Nachdem der wahre 
Rocker im Hauptmenü 
erstmal alle vier 
Kanäle auf „hard" gestellt und 
den Lautstärkeregler ganz 
nach rechts gefahren hat, kann 
das schräge Abenteuer begin- 
nen. Es ist eine wahre Freude, 
welche Geräusche und Klang- 
fetzen die Programmierer von 
Pop Rocket aus der heimischen 
Soundkarte kitzeln. Massen- 
weise abgedrehte Samples, Ef- 
fekte und immer wieder krei- 
schende E-Gitarren - da macht 
die Erkundung der fremden Di- 
mension gleich doppelt Spaß! 
Der Spieler schlüpft in die Rolle 
eines Videoproduzenten und 
läßt sich mitsamt seines bestens 
ausgestalteten Wohnturms in 
die „Distortion Dimension" te- 
leportieren, wo kürzlich eine 
Fülle von lautem Gitarrenlärm 



Total Distortion 




Wie 





Jetzt tanzen alle Puppen, macht auf der Bühne Licht: Bis man sein erstes 
Konzert vor freiwilligen Zuhörern geben darf, ist es ein langer Weg. 



geortet wurde. Um nun irgend- 
wann auf die Erde zurückkeh- 
ren zu können, muß dort inter- 
essantes Material für Musikvi 
deos zusammengetragen wer- 
den. 

Mahlzeit! 

Wenn die Clips dann vor Ort 
gedreht und an die TV-Produ- 
zenten auf der Erde verkauft 
sind, darf die erste Million 
auf's Konto fließen. Es besteht 
freilich auch die Gefahr, villig 
abgebrannt in dieser fremden 
Dimension zurückzubleiben 
und entweder zu verhungern 
oder von bösartigen Eingebo- 
renen aufgefressen zu werden. 



Für Kurzweil ist gesorgt: Schon 
allein im eigenen Personal Me- 
dia Tower gibt es allerhand zu 
entdecken. Die Bücherei zum 
Beispiel, in der sich neben al- 
lerlei mehr oder weniger nütz- 
lichen Informationen auch Puz- 
zles und Mini-Spiele finden, 
die es ruckzuck zu lösen gilt. 
„Games within Games" heißt 
das im Fachjargon und ist bei 
Total Distortion klasse gelöst. 
Witzig ist auch der Besuch der 
Bordküche: Dort kann sich der 
Spieler nicht nur einen Burger 
nach eigenem Gutdünken be- 
legen lassen, sondern auch sei- 
nen Lieblings-Softdrink kreie- 
ren. 

Stefan Gnad ■ 



An diesem Mischpult können Sie ihre 
selbstgedrehten Videos ans ehen. 




In Ihrem Wohnsilo befinden sich u. 
a. die Bibliothek und die Küche. 




Halbwegs sattel- 
fest in Englisch 
sollte man schon 
sein, wenn man 
sich auf dieses 
verrückte Aben- 
teuer einläßt - 
notfalls hilft ein Griff zum Wör- 
terbuch. Total Distortion verbin- 
det die MTV-Hektik mit Moniy 
Python's „Spot The Looney"- 
Witz und versetzt das Ganze mit 
einem Schuß Day of the Ten- 
tacle. Freaks und solche, die es 
werden wollen, finden hier eine 
Spielwiese zum Austoben. 




Wenn Sie den „Personal Media Tower" betreten, treffen Sie bereits auf die 
ersten Gegner. Vor allem dieser Knabe zieht ganz andere Saiten auf. 



TECS 





Tastatur < 


\ SVEAl 


Maus < 






Audio 



REQUIRED 



486 DX-33, B MB RAM, 
DaubleSpeed-CD-ROM 



RECOMMENDEB 



Pentium SO, IE MB RAM, 
DaubleSpeed-CB-HDM 



MULTIPLAYER 



keine Multiplauer-Optlan 







AdventurB 


Grafik | 


70% 




80% 


Handling 


70% 


SpielmpaB 


71% 



Spiel 


enqlisch] 


Handbuch 


i 


*nqliseh\ 


Hersteller 


Mlndscape\ 


Preis 


ca. BM f00,-| 



CD-Advantag 



sehr gut] 



REVIEW 



M IM 



Tomcat Alley 

Cool, Man* 



Sega möchte nun auch auf dem PC Fuß fassen. Ob ihm 
das mit Tomcat Alley gelingt, bleibt abzuwarten. Der 
Erfolg hängt u. a. davon ab, wie viele PC-Spieler 
Spaß daran finden, ihre Intelligenz vor dem Einschal- 
ten des Computers an der Garderobe abzugeben... 



O 



ft ist es ja so, daß die 
coolsten" Zeitgenos 
sen auch diejenigen 
sind, denen es besonders 
schwer fällt, bis drei zu zählen. 
Bei dem Protagonisten von Tom- 
cat Alley muß es sich um einen 
solchen Kerl handeln: cool bis 
in die Zehenspitzen, zusam- 
mengekniffene Augen und ein 




Ein Computer- 
spiel, das von A 
bis Z aus 
schlechten Vi- 
deosequenzen 
mit driltklassi- 
gen Schauspielern besteht - das 
hat uns gerade noch gefehlt! Zu- 
mal der Spieler kaum Eingriffs- 
möglichkeiten hat - ein Klick 
hier, ein Klick da, und schon ist 
man im nächsten Level ! Für wie 
dumm halten einen die Entwick- 
ler dieses Machwerks eigentlich? 



Gang wie John Wayne in sei- 
ner besten Zeit - nur hat er fünf 
Jahre nach Gorbatschow immer 
noch nicht kapiert, daß der Kal- 
te Krieg zwischen Rußland und 
den USA längst Geschichte ist. 
Und so jagt er mit seiner Flie- 
gerstaffel unverdrossen einem 
russischen General nach, der 
sich in Mexiko eingenistet hat, 
um die westliche Welt mit che- 
mischen Waffen in die Luft zu 
blasen. 

FftTV-Airtopilot 

Da unser cooler Fighter-Pilot 
nicht besonders hell im Kopf ist, 
hat man ihm sämtliche Möglich 
keiten entzogen, seinen Jet 
selbst zu steuern. So torkelt er 
nun hilflos durch er5chütternd 
schlechte Filmsequenzen, in de- 
nen es lediglich darauf an- 
kommt, im richtigen Moment 
auf die richtige Stelle des Bild 
schirms zu klicken. Auf diese 



Tamcai Alley 




Besonders ernüchternd ist in Tomcut Alley, daß nicht jeder Level mit kom- 
plett neuen Videosequenzen aufwartet. Bei den häufigen Wiederholungen 
stellt sich dann auch recht schnell Langeweile ein. 



Weise erledigt man den Funk 
verkehr mit seinen Flügelmän- 
nern, wählt Waffen aus oder 
versucht, vor feindlichen Rake- 
ten in Deckung zu gehen. Hat 
man dann schließlich einen 
feindlichen Jet erwischt, tut's 
zur Belohnung einen großen 
Knall. Wer bis jetzt glaubte, 
Computerspiele hätten elwas 
mit Taktik zu tun, der kann sich 
nun eines besseren belehren 
lassen. Bemerkenswert, mit wel- 
cher Konsequenz die Designer 
um jedes Feature, das dem 
User eine Spur von eigenständi- 
gem Handeln abverlangt, einen 
riesigen Bogengemacht haben. 

Herbert Aichinger ■ 



■Mi-I t« 

0a™ Qplipre tjrip 




Getroffen! Die Explosionseffekte 
sind noch das Spektakulärst e. 




Immerhin kann Tomcut ein paar in- 
teressante Blickwinkel bieten. 



Tomeal Altey 



Game Options 




Nach dem erfolgreichen Einsatz herrscht eine gelöste Stimmung in der Trup- 
pe, und unsere Pilotin steht im Zentrum des Interesses. 



TECS 




Audio 



REQUIREO 



4BBOXE/BB, B MB RAM, 
BuubleSneed-CB-RBM 



RECOMMEIMOEO 



Pentium, IE MB RAM, 
QuadSaeed-CB-ROM 



MULTIPLA YER 



keine Multlplayer-Optinn 







Adventure 




Grafik 


54% 


1 




Handimg 


51% 




^W% 



Spiel 


engiisch\ 


Handbuch 


engliscn\ 


Hersteller 


Seqä\ 


Preis 


ca. BM 7B,-\ 


CD-Advantage 


sehr gut\ 



REVIEW 

Spud 



Hfl 24 




Spud ist ein kleiner Junge, dem sein Opa, ein Spiel- 
zeugmacher, abhanden gekommen ist. Hinter der Sa- 
che steckt Dr. Chillblane, der mit Hilfe von Opas 
Spielzeugmaschine die Weltherrschaft übernehmen 
will. Also macht sich Spud auf, seinen Großvater zu 
suchen und dem Bösewicht das Handwerk zu legen. 



Ein dümmlicher Plot? Ge- 
wiß, aber das ist man im 
Computerspiele-Bereich ja 
schon fast gewöhnt - und oft 
genug läßt gutes Gameplay 
schließlich die Story zur Ne- 
bensächlichkeit verkommen. 
Nicht so bei Spud: zwar ver- 
spricht die Verpackung ein auf- 
regendes „360° Interactive 
Game" und scheut sogar vor 
Vergleichen mit Myst nicht 




Skurrile Charaktere bevölkern in 
Spud die Szenerie. 




Manche Figuren sparen nicht mit 
nützlichen Tips. 



zurück, aber die Wirklichkeit 
sieht dann doch um einiges 
trostloser aus. 

Bereits im Intro läßt die grobe 
VGA-Grafik keine rechte Freu- 
de aufkommen, und die Sound- 
samples der Sprachausgabe 
sind derart undeutlich und ver- 
zerrt, daß man schon sehr ge- 
nau hinhören muß. Auch mit 
den „atmosphärischen Musik- 
stücken" ist es nicht so weit her, 
denn sie sind meist sehr kurz 
und werden gnadenlos so oft 
wiederholt, bis man in eine an- 
dere Location wechselt. 

Halbgare 

Features 

Spud enthält eine ganze Reihe 
an Features, die in dieser Art 
bislang noch nicht oft in Com- 
puterspielen zu sehen waren. 
So hatder User die Möglich- 
keit, die 3D-Umgebung der ca. 
200 Orte in einer stufenlosen 
360°-Rundum-Sicht in Augen- 
schein zu nehmen und im 3D- 
Inventory aus vorhandenen 
Items neue Charaktere zusam 



Anscheinend war man sich bei Alternative Soflware 
nicht ganz schlüssig, für wen man Spud eigentlich 
entwickeln will. Auf den ersten Blick sieht es wie ein 
typisches Kinderprogramm aus, enthält jedoch Sze- 
nen, die ich aufgrund ihrer Brutalität meinen Söhnen 
nicht vorselzen würde. Für ausgewachsene Abenteu- 
rer ist Spud jedoch zu einfach und auch zu albern. So fragt man sich, 
wer Spud überhaupt spielen soll?! 




iste 




Nur wer es verstanden hat, den Gummi-Elch zum Leben zu erwecken, darf 
eine Schlittenfahrt durch die Lüfte unternehmen. 



menzubasteln. Wenn man fer- 
ner mit einer der witzigen Co- 
mic-Figuren ein Gespräch be- 
ginnt, muß man es sich nicht an 
Ort und Stelle zu Ende an- 
hören, sondern kann während 
der Unterhaltung die Gegend 
weiter erforschen. 
Doch was nützen all die Fea- 
tures, wenn sie nur halbherzig 
umgesetzt werden? Im Grunde 
handelt es sich bei Spud näm- 
lich um ein stinknormales Ad- 
venture der einfachsten Sorte: 
Räume nach Items absuchen, 
Items einsammeln und gegebe- 
nenfalls miteinander kombinie- 
ren, um eine bestimmte Wir- 
kung zu erzielen... dabei sind 
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die gebotenen Puzzles der«rt 
bieder, daß jeder, der vorher 
schon einmal ein Top-Advenlure 
in den Fingern gehabt hat, nur 
ein müdes Lächeln für sie übrig 
hat. 

Spud hätte sicherlich ein abge- 
fahrenes surrealistisches Aben- 
teuer werden können, wenn 
man das Programm nicht derart 
auf „kindlich" getrimmt hätte. 
Für Kinder ist Spud nämlich 
aufgrund einiger brutaler Sze- 
nen und der „coolen" Sprüche, 
die so manche Figur mit ihrem 
losen Mundwerk abläßt, auch 
nur bedingt geeignet. Schade 
um die vertane Chance! 

Herbert Aichinger ■ 
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Space Hulk für Windows 95 

Alien 



im Fenster 



Lange hat es gedauert, nun ist es endlich soweit: auch unter 
Windows lossen sich Monster in 3D-Labyrinthen bekämpfen. 
Das ehemals zweidimensionale Strategiespiel Spoce Hulk 
wurde von Electronic Arts einer Generalsanierung unterwor- 
fen, bis es schließlich ein reinrossiges 3D-Actionspiel wurde. 



Dank Direct-X können 
auch unter Windows 95 
Spiele fast direkt auf 
Grafik- und Soundkarte zu- 
greifen. Nur eine dünne Trei- 
berschicht sorgt für Sicherheit 
und Zugriff auf spezielle Fea- 
tures der Hardware - voraus- 
gesetzt, ein Direct-X -Treiber ist 
vorhanden. Da dies fast nie 




Wir Tester mö- 
gen mehr 3D- 
Action-Spiele 
sehen als ande- 
re Menschen, 
dennoch habe 
ich das Gefohl, 
das Genre ist mittlerweile ausge- 
reizt. Man schleicht halt durch 
die Gänge und bekämpft ein 
paar Aliens - kein Rätsel, keine 
plötzliche Wendung der Story 
sorgt für Abwechslung. Um das 
strategische Können zu testen, 
eignen sich andere Spiele ein- 
fach besser. 



der Fall ist, werden Standard- 
treiber verwendet, die alle Be- 
schleunigerfunktionen der 
Hardware lahmlegen und so 
das Prinzip ad absurdum 
führen. Auch Space Hulk leidet 
unter den Windows-Mängeln: 
das kurzweilige Spiel gehört 
nicht zu den schnellsten und 
produziert auf diversen Grafik- 
karten haarsträubende Grafik- 
fehler. Die Grafiktechnik, die 
auch nahegelegene Objekte 
detailreich und ohne Pixelhau- 
fen darstellen kann, verliert so 
stark an Wert. 

Space Hulk ist kein Spiel wie 
andere 3D-Action-Spiele: in 
64 Missionen muß man versu- 
chen, vier Roboter durch ver- 
schlungene Gänge zu lotsen, 
sie selbst oder per Fernsteue- 
rung diverse Aufgaben wie et- 
wa Patrouille, Gegenstand auf- 
nehmen etc. erledigen zu las- 
sen. Die Missionen sind teils 
recht schwierig zu meistern, da 





Auch in großer Nähe noch erkennbar: diese Aliens gehören sicherlich nicht zu 
dem Personenkreis, mit dem man abends sein Bier trinkt. 



die kräftig gebauten Gegner 
eine gewisse Intelligenz zu be- 
sitzen scheinen und die eige- 
nen Roboter nur das tun, was 
ihnen aufgetragen wurde. 

Veni, Vidi, Visa 

Wer eine Vorliebe für einfach 
gestrickte Ballerspiele hat, ist 
mit Space Hulk nicht gut bera- 
ten. Aber auch wer den Vor- 
gänger mochte, wird an der 
Neuauflage wenig Freude ha- 
ben. Das Actionspiel richtet 
sich an diejenigen unter uns, 
die auch in der Freizeit frei- 
willig denken. 

Harald Wagner ■ 



Den verschiedenen Gegnern ist nur 
mit individuellen Strategien beizu- 
kommen. 




Gut gebrieft ist halb gewonnen: nur 
wenige solcher Animationen füllen 
die CD-ROM. 
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Den meist hordenweise angreifenden Gegnern sollte man nicht alleine be- 
gegnen. Die Landkarte dient dem Steuern der eigenen Mitstreiter. 
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REVIEW 



PBA Bowling 

Zum Kugeln 



In der Rubrik „Abkürzungen, die die Welt nicht 
kennt", stellen wir Ihnen in diesem Monat die PBA 
vor - PBA wie „Professional Bowlers Association" 
Unter der Federführung der Vereinigung kegelnder 
Amerikaner entwickelte Bethesda Softworks eine 
Bowling-Simulation unter Windows. 



Für die einen ist es die Krö- 
nung einer stressigen Ar- 
beitswoche, für andere 
ähnlich spannend wie Hallen- 
halma oder Rasenschach: Trotz 
stetig wachsender Fangemein- 
de und Olympia-Ehren ist 
Bowling das geblieben, was es 
immer war - eine Disziplin, die 




Bowling-Fans 
werden natür- 
lich jubeln. Fakt 
ist aber, daß 
PBA Bowling 
keine ernstzu- 
nehmende Alter- 
native für einen zünftigen Kegel- 
abend darstellt. Das versproche- 
ne „Es ist Freitagabend auf Dei- 
ner Lieblingsbahn"-Feeling 
kommt bei DER schludrigen Prä- 
sentation garantiert nicht auf. 
Sorry, der Durchbruch des Cy- 
berbowling wird wohl noch ein 
Weilchen auf sich warten lassen. 



man doch eher aus gesell- 
schaftlicher denn aus sportli 
eher Motivation gepflegt. Wen 
es auch am PC in den Fingern 
juckt, der darf sich jetzt bei 
PBA Bowling austoben. Das 
Programm simuliert eine Bow- 
ling-Bahn, die alle gängigen 
Spielvarianten zuläßt. Doch 
die Sache hat einen Haken: 
Der auf vier Fenstern parallel 
laufenden Simulation fehlt es 
an Langzeitmotivation. 

Schwebende 
Kegel 

Recht schnell hat der Spieler 
nämlich genau die Einstellung 
herausgefunden, mit der bei 
jedem weiteren Schub alle 
neune fallen und muß feststel- 
len, daß zwischen der Realität 
und PBA Bowling Welt en lie- 
gen. Ärgerlich ist auch die 
lieblose Aufmachung des Pro- 





Ähnlich wie bei einer Golf-Simulation bestimmt man mit gut getimten 
Mausklicks den Schwung und die ungefähre Richtung der Bowling-Kugel. 



gramms: Statt unsinniger Spie- 
lereien wie den Auswahlmög- 
lichkeiten Kegler oder Kegle- 
rin, und der Hemd-, Hosen 
und Kugelfarbe hätte man sich 
mehr Sorgfalt bei der techni- 
schen Umsetzung gewünscht. 
Die digitalisierte Spielerfigur 
wird nach dem Abwurf abrupt 
ausgeblendet, die umgeworfe- 
nen Kegel schweben in der Luft 
und die Kugel eiert durch den 
Sperrbalken hindurch. Eine 
musikalische Untermalung fehlt 
komplett, dafür gibt es drei 
Schwierigkeitsstufen und die 
Möglichkeit, mit mehreren 
Teams in einer Liga anzutreten. 

Stefan Gnad ■ 



Alle neune: Das elektronische Dis- 
play zeigt die umgeworfenen Kegel. 




Die Fenster dürfen beliebig über den 
Bildschirm verteilt werden. 
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Ein Feature, das uns gerade noch gefehlt hat: Bei PBA Bowling können Sie 
die Farbe der Kugel dem Shirt des Bowlers anpassen. 
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REVIEW 

Worms Reinforcements 

Wurmfurtsatz 



MB 130 



Mit der Zusatz-CD zu ihrem explosiven Würmerspiel 
zeigen die Entwickler von Team 1 7, wie ersprießlich es 
sein kann, den Kontakt zu seinen Kunden zu pflegen. 
In dem halben Jahr seit dem Erscheinen von Worms 
waren die Spieler jedenfalls nicht untätig und schickten 
fleißig Anregungen ein, die nun zum Teil ihren Weg auf 
die Reinforcements-Disk gefunden haben. 



Uber mangelnde Reso- 
nanz kann sich Team 
1 7 wahrlich nicht be- 
klagen: Es gibt im Internet eine 
ganze Reihe von inoffiziellen 
Seiten, auf denen sich User ih- 
re eigenen Gedanken zum 
Thema Worms machen. Natür- 
lich unterstützt Team 1 7 derar- 
tige Aktivitäten nachhaltig, tra- 




Endlich wieder 
mal eine Erwei- 
terungs-CD, bei 
der man nicht 
das Gefühl hat, 
abgezockt zu 
werden! Worms 
Reinforcements bietet so viele 
neue Features, daß man sie auf 
einer Seite gar nicht alle auf- 
zählen kann. Für alle begeister- 
ten Worms-Spieler stellt die Disk 
sicherlich eine lohnenswerte In- 
vestition dar. 



gen sie doch dazu bei, dem 
Spiel zu noch größerer Popu 
larität und noch mehr Anwen- 
derfreundlichkeit zu verhelfen. 
Worms Reinforcements hat es 
demnach ganz schön in sich - 
hier handelt es sich einmal um 
eine Zusatz-Disk, die nicht nur 
die obligaten Zusatzlevels um- 
faßt, sondern darüber hinaus 
eine ganze Menge von wirk- 
lich sinnvollen Erweiterungen 
bietet. Nett, aber weniger 
spektakulär sind die sechs neu- 
en Audio-Tracks und die 
Speech-Packs, die schon in 
den Ur- Worms eher mäßiger 
Qualität waren. Interessanter 
erscheint da schon die Mög- 
lichkeit, nun eigene Sprach- 
Samples zu integrieren und 
per Malprogramm selbst völlig 
frei neue Levels zu kreieren. 
Besonders zu begrüßen sind 
die neuen Multiplayer-Features 





Explosiv geht es allemal zu in Worms, auch wenn die Grafiken nicht unbe- 
dingt der Weisheil letzten Schluß darstellen. Mit Reinforcements hat man 
nun die Möglichkeit, seine Kampftaktik noch weiter zu verfeinern. 

für die Würmerjagd im Netz- 
werk oder per Modem. Einzel- 
spieler hingegen werden sich 
über den Missionsmodus freu- 
en, in dem man Aufgaben von 
allmählich ansteigendem 
Schwierigkeitsgrad zu meistern 
hat. 

Auch die Verbesserungen im 
Detail sind nicht zu verachten: 
so kann sich jetzt unter den 
Bomben gelegentlich ein Blind- 
gänger befinden, und neue 
Waffen sorgen unter anderem 
dafür, daß feige Würmer, die 
sich einfach in die Erde bud- 
deln, nicht mehr ungeschoren 
davonkommen... 

Herbert Aichinger ■ 



Wer will, kann sich nun auch eigene 
Levels im PCX-Format kreieren. 




Der Spieler darf jetzt sogar selbst 
seine Wurmsprüche sampeln. 




Die Worms-Welten werden für jede Runde per Zufallsgenerator aus einer 
Vielzahl von abgefahrenen Versatzstücken neu zusammengebastelt. 
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REVIEW 

The Rise and Rule of Ancient Empires 

Kulturschach 



Beflügelt durch die Lobeshymnen auf den SimCity 
2000-Clone Caesar 2, hat Sierra den nächsten Klas- 
siker im Visier: Ancient Empires ist eine Art „Civi- 
lization light", das neben den gerenderten SVGA- 
Bauwerken auch noch mit seiner Multiplayer-Taug- 
lichkeit glänzt. 



Chinesen, Ägypter, Mes- 
opotamier, Griechen, 
Kelten und Inder - das 
sind die sechs antiken Zivilisa- 
tionen, die zur stärksten Macht 
in Europa bzw. Asien aufstei- 
gen wollen. Städte werden ge- 
gründet und ausgebaut, neue 
Warfen und Techniken ent- 
wickelt, Handelsrouten einge- 
richtet und Soldaten ausgebil- 
det. All dies geschieht runden- 




Von den Pferdeställen über die Ka- 
serne bis hin zur Stadtmauer - Gvi- 
lization, wohin man blickt. 




Dutzende von kurzen Animationen 
illustrieren wichtige Ereignisse. 

Statement 



weise auf einer scrollbaren 
Karte im CivNet-Look, die das 
Territorium von oben zeigt. 
Wenn Sie an der Reihe sind, 
lotsen Sie Fußtruppen, Siedler, 
Reiter und Segelschiffe über 
das Terrain und erkunden so 
nach und nach das anfangs 
abgedunkelte Einzugsgebiet Ih- 
rer Feinde. Ein Klick auf eine 
Siedlung genügt, um eine 
Stadtansicht mit gerenderten 
SVGA-Gebäuden einzublen- 
den, wo sich die Nahrungsver- 
teilung und die Forschungs- 
Schwerpunkte regulieren las- 
sen; wenn Sie z. B. dem Bau- 
sektor mehr Kapazitäten zu- 
weisen, können Sie schon bald 
Tempel, Akademien, Kasernen 
und Stadtmauern konstruieren. 

Zivildienst 

Die Langzeitmotivation von Ci 
vilization 2, das auch nach 
mehreren Wochen und Mona- 
ten Spielzeit nichts von seiner 
Attraktivität einbüßt, erreicht 
Ancient Empires schon deshalb 
nicht, weil sich die Designer 
weitgehend an die historischen 



Wenn Sierra schon so dreist Spielprinzip und Auf- 
machung von Gvilization abkupferf, dann sollte das 
Ergebnis auch einigermaßen komplett sein. Statt 
dessen enthält Ancient Empires nur einen Bruchteil 
der Möglichkeiten des haushoch überlegenen Vor- 
bilds - nach ein paar durchaus unterhaltsamen Stun- 
den ist die Luft raus, weil man die Features dieses Strategie-Winzlings 
restlos ausgereizt hat. 





Dejä vu: Kleine kons symbolisieren die Städte und Einheiten. Die Übersichts- 
karte in der linken unteren Ecke zeigt die bereits erforschten Gebiete. 



Vorgaben gehalten haben. Als 
ägyptischer Pharao werden Sie 
deshalb nie in die Verlegenheit 
kommen, Ihrem Gegner eine 
Atombombe schicken zu kön- 
nen oder eine Eisenbahnlinie 
zwischen Kairo und Alexandria 
einzurichten. Aber auch bei 
den Statistiken und Analysen 
schneidet das Programm be- 
scheiden ab: Im Vergleich zur 
brillanten „Civilopädie"-Funkti- 
on ist die notdürftige Help-Da- 
tei von Ancient Empires natür- 
lich ein schlechter Witz. 
Gegenüber dem sowohl ein- 
steigerfreundlicheren als auch 
anspruchsvolleren Civ 2 bleibt 
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maximal vier Spieler per 
Modem/Nullmadem/IVetzwBrk 



die Spielzeit einigermaßen 
überschaubar; in zwei bis drei 
Stunden läßt sich eine Partie 
durchspielen, was im Modem- 
/Netzwerk-Betrieb (der einzige 
Trumpf gegenüber Civ 2) sehr 
vorteilhart ist. Äußerst unange- 
nehm sind aber die übermäßig 
langen Wartezeiten auf die 
Züge des Computergegners; je 
nachdem, wie viele Völker 
(muximal vier) teilnehmen, 
wartet man bereits nach weni- 
gen Runden bis zu eine Minute 
und länger, bis man wieder 
eingreifen darf. 

Petra Maueröder ■ 
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REVIEW 

„Alle Männer sind 
Schweine, die haben 
ja immer nur das 
eine im Kopf!", 
sagen die einen, 
und die anderen 
konstatieren 
entnervt: 
„Gestern stand 
sie geschlagene 
zwei Stunden vor 
ihrem überquellenden 
Kleiderschrank und 
seufzte dann, daß sie 
nichts zum Anziehen 
hätte." Man kann sich 
eigentlich keinen größe- 
ren Gegensatz vorstellen 
als den zwischen Mann 
und Frau - so ist es kein 
Wunder, daß der Kampf 
der Geschlechter irgend- 
wann in der Zukunft 
einmal eskaliert... 




V 



Gender Wars 




SCI, die britische Soft- 
warefirma, die erst vor ein 
paar Wochen das eigen- 
willige Advenlure Kingdom 
O'Magic auf den Markt brach- 
te, macht nun den ewigen Kon- 
flikt zwischen Männlein und 
Weiblein zum Thema eines 
Computerspiels. 

Während heutzutage noch sub- 
tile psychologische Waffen im 
täglichen Hickhack zwischen 
verbitterten Eheleuten dominie- 
ren und der Streit zwischen 
„Emanzen" auf der einen Seite 



und „Machos" auf der anderen 
vornehmlich in Wortgefechten 
ausgetragen wird, greifen die 
beiden gegnerischen Parteien 
im Lauf der Zeit zu immer dra- 
stischeren Mitteln. Man hat sich 
einfach so weit auseinanderge- 
lebt, daß man es nicht mehr 
aushält, in einer Stadt, ge- 
schweige denn unter einem 
Dach miteinander zu leben. 
Den Kommunen bleibt nichts 
anderes mehr übrig, als Partei 
zu ergreifen: entweder man be- 
herbergt nur noch Frauen oder 




Bei den gewagten Flugsequenzen 
rutscht den Herren der Schöpfung 
schon mal das Herz in die Hose... 



Betritt man einen neuen Raum, kann man erst einmal seine „niederen 7 ' 
Soldaten vorschicken, um das Terrain von Feinden zu „säubern". 



nur noch Männer - bei einer 
„gemischten" Bevölkerung 
könnte von öffentlicher Sicher- 
heit nicht mehr die Rede sein, 
Mord und Totschlag würden das 
Stadtleben eher früher als spä- 
ter buchstäblich zum Erliegen 
bringen. Doch damit ist der 
Höhepunkt der Eskalation noch 
lange nicht erreicht. Einige 
Jahrhunderte später schotten 
sich die Geschlechter in eigenen 
Frauen- und Männerstaaten 
voneinander ab und führen er- 
bitterte Vernichtungskriege die 
sogenannten Gender Wars - 
gegeneinander. Das Problem 
mit der Fortpflanzung versucht 
man dabei durch fortgeschritte- 
ne Clone-Techniken in den Griff 
zu bekommen, was allerdings 
nur bedingt funktioniert. Immer 
noch bleibt man bei der Arter- 
haltung auf das jeweils andere 
Geschlecht angewiesen. 
Mit der Zeit erweist sich die 
Kriegsführung im großen Stil als 
ineffektiv, und man verlegt sich 
auf die Infiltrierung gegneri- 
scher Städte mit kleinen Elite- 
Einheiten, die diese sozusagen 
von innen aushöhlen sollen. 
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Da mir bereits LBA und Crusader sehr viel Spaß 
machten, stürzte ich mich voller Begeisterung auf den 
Test von Gender Wars, und meine hohen Erwartun- 
gen wurden nur insofern etwas enttäuscht als das 
Spiel außer der abgefahrenen Thematik eigentlich 
nicht viel Neues bietet. Bei der herrlich schwarzhumo- 
rigen Aufbereitung des Geschlechterkriegs bekommen beide Parteien 
deftig ihr Fett weg, so daß das Programm eigentlich nie Gefahr läuft, 
ins Sexistische abzugleiten. Da man jedoch bei der Lösung der Aufga 
ben fast immer skrupellos die Waffen sprechen lassen muß, hat die 
USKdie Altersempfehlung „Ab 18" ausgesprochen. Allen Erwachse- 
nen, die in der Lage sind, friedlich mit dem Thema Gewalt umzuge- 
hen, und die wissen wollen, wie man Beziehungsprobleme NICHT lö- 
sen sollte, sei Gender Wars dennoch wärmstens ans Herz gelegt. 



Bierbäuche und 
Kaffeeklatsch 

Als Spieler steuert man eine bis 
zu vier Kämpferinnen umfassen- 
de Elitetruppe über das feindli- 
che Terrain, das sich aus der 
isometrischen Perspektive in 
feinsten SVGA-Grafiken darbie 
tet. Vor Antritt einer Mission 
kann man entscheiden, ob man 
sich für die weibliche oder die 
männliche Sache starkmachen 
will. Anschließend illustrieren 
ironische Render-Zwischense- 
quenzen den Flug zum Einsatz- 



ort. Während das „starke Ge- 
schlecht" dabei schon mal vor 
lauter Flugangst nach der Mama 
ruft und ohnmächtig wird, ver- 
lassen Pilotinnen zuweilen mutig 
den Steuerknüppel, um vor dem 
Spiegel das Make-Up aufzufri- 
schen - dafür riskiert man 
schließlich gerne einen Absturz! 
Auch in den eigentlichen Spiele- 
welten haben die Entwickler von 
SCI kein Rollenklischee ausge- 
lassen: In den Männerbehausun 
gen türmt sich an allen Ecken 
und Enden der Müll, Bierauto- 
maten, Dartboards und Poster 




Die Schaltzentrale der Männer: von 
hier aus starten Sie Ihre Einsätze. 



Jeden Soldaten kann man mit einer 
Reihe von Waffen ausstatten. 




Immer wieder gilt es, ausgeklügelte Sicherungssysteme des Gegners zu 
überwinden - ohne EnergieeinbuSen geht es dabei selten ab. 



• KOMPLETT IN DEUT5CHI 

• LEICHT ZU INSTALLIEREN! 

• SCHNELLER, FARBIGER 
UND GEFÄHRLICHER. ALS 
IHNEN LIEB IST. 




Endlich verkraften moderne PCs die 
geballte Actian van 5EEA. Ab sofort sind die besten 
Videospiele auch für PC erhältlich. Z.B. EHUD THE 
□□LPHIM, der 3D-Level-Tief see-Klassiker mit 
packender und superschneller SEEA-Grafik. bringt 
die ganze Erfahrung van "BEB A auf Ihren PC. Dafür 

gab's geniale BD %'5pielspaß 
von PC-Eames 3/9G. 



SYSTEMANFORDERUNGEN 



Windows 3.1 «der Windows 95 



Prozessor: Pentium, mind. 



Speichel: S MB 



Glafikmodos: SVGA: 256 Farben 



CD-Rom: Mind. Iguole 5peed 

Festplatte: Mind. 10 MB frei 

Sound: 



soun* Master IS »der kompatible 



Steuerung: Tastatur, Game Päd. -Stick, Maus 




Die neuesten Infus gibt's im Internet: http://www,5Egaoa. com/ 
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von Pin-Up-Girls scheinen für 
die Herren die wichtigsten Ein- 
richtungsgegenstände zu sein. 
Selbst an so delikate Details wie 
verdreckte Pissoirs haben die 
Grafiker gedacht. In den 
Frauenstädten hingegen geht es 
um einiges gesitteter und reinli- 
cher zu. Feinsäuberlich gedeckte 
Kaffeetafeln, Zimmerpflanzen 
und gepflegte Parkanlagen be- 
herrschen hier das Bild. 

Little Big 
Crusader 

Nicht nur optisch erinnert Gen- 
der Wars an Games wie Little 
Big Adventure oder Crusader, 
auch im Spielprinzip lassen sich 
deutliche Parallelen feststellen. 
Wie dort gilt es in Gender 
Wars, riesige Spielewelten zu 
erkunden, die nur so vollgepackt 
sind mit schießwütigen Geg- 
nern, Alarm- und Sebstschuß- 
anlagen, mehr oder weniger 
friedlichen Robotern und ver- 




In der Männerwelt dominieren Bau- 
stellen die Außenbereiche. 




Wieder einmal hat das sogenannte 
schwache Geschlecht gesiegt. 




In den gerenderten Zwischense- 
quenzen werden die Eigenheiten bei- 
der Geschlechter recht derb auf die 
Schippe { 




Sofort beim Betreten des Levels wird 
man von den Gegnern ins Visier ge- 
nommen und bekommt ein eindrucks- 
volles „Feuerwerk" geboten. 

schachtelten Zimmerfluchten. 
Während man jedoch in LBA 
und Crusader nur eine Figur 
steuerte, die über mehrere ver- 
schiedene Bewegungsmuster 
verfügte, hat man in GW die 
Kontrolle über einen kleinen 
Kampftrupp. Zugunsten der 
Teamarbeit wurden die Bewe- 
gungsmöglichkeiten der einzel- 
nen Figuren eingeschränkt, und 
das taktische Zusammenspiel 
rückt in den Vordergrund. So 
lassen sich über zwei lasten vier 
verschiedene Verhaltensmuster 
anwählen, mit denen die Grup- 
pe auf Feindberührung reagie- 
ren kann: entweder suchen sich 
die Soldaten selbständig ihre 
Ziele und beginnen zu feuern 
oder sie warten, bis der Trup- 
penführer das Zeichen zum Ein- 
satz gibt. Ferner ist es möglich, 
die Kämpfer nur dann zum 
Schießen zu veranlassen, wenn 
sie selbst angegriffen werden, 
oder sich komplett aus bewaff- 
neten Auseinandersetzungen 
herauszuhalten. Natürlich kann 
man seinen Trupp auch aus- 
schwärmen lassen, um mehrere 
Ortlichkeiten gleichzeitig unter 
die Lupe zu nehmen. 
Abgesehen von wenigen Tasta- 
turbefehlen, lassen sich die Ge- 
schlechtskrieger fast komplett mit 
der Maus steuern - sobald man 
auf dem Screen über eine Stelle 
fährt, an der Interaktion ange- 
sagt ist, ändert der Cursor seine 
Form entsprechend. In den mei- 
sten Fällen erweist sich dies als 
praktikabel, an Engstellen oder 
Aufzügen kommt es innerhalb 
des Trupps jedoch öfter zu klei- 
nen Koordinationsproblemen. 



1 
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Vorbildliches 
IVlissiansdesign 

Wie Crusader gliedert sich 
auch Gender Wars in Missio- 
nen, die der Reihe nach erfüllt 
werden müssen, wenn man 
sich die völlige Vernichtung 
des Gegners zum Ziel gesetzt 
hat. Nachdem man also seinen 
Kampftrupp zusammengestellt 
und bewaffnet hat, begibt man 
sich in die Einsatzbesprechung 
und läßt sich seinen Auftrag 
erläutern. Dabei kann man 
sich die zunehmend komple- 
xen Aufgabenstellungen belie- 
big oft vorlesen lassen, bis 
man glaubt, alle Details im 
Gedächtnis gespeichert zu ha- 
ben. Zusätzliche Klarheit 
schaffen hier kleine Polygon- 
grafiken, die zur Orientierung 
die örtlichen Gegebenheiten 
grob umreißen, sowie Bilder 
aller entscheidenden Way- 
points. 
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MULTIPLAYER 



keine Multjplayer-Optian 



Natürlich muß man sich auf sei- 
nen Wanderungen nicht skla- 
visch an die Vorgaben aus dem 
Briefing halten, sondern kann 
nach Herzenslust in den zahllo- 
sen Räumen herumschnüffeln. 
Gegenüber LBA und Crusader 
hat das Gender Wars-Briefing- 
system eindeutige Vorteile: man 
läuft weder wie in LBA Gefahr, 
sich unterwegs hoffnungslos zu 
verzetteln, noch sind die Wege 
zum Ziel so geradlinig wie in 
Crusader. Grafik und Sound be- 
wegen sich durchaus auf hohem 
Niveau und können es mit den 
beiden Vergleichsspielen in den 
meisten Aspekten aufnehmen. 
Lediglich in den Cut-Scenes ste- 
chen einem ein paar rendertech- 
nische Grobheiten ins Auge. Ob 
man nun die Grafiken des einen 
oder des anderen Spiels „schö- 
ner" findet, bleibt jedoch weitge- 
hend dem persönlichen Ge- 
schmack überlassen. 

Herbert Aichinger ■ 
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The Complete Carriers at War 



Pole Position CD-ROM 

Aufhaijagd 



Mit der Sammlung Complete Carriers at War neigt sich Bei Ascon sprudelt der Schampus: Pole Position gibt's 
die Geschichte dieses Strategiespieles dem Ende zu. endlich auch auf CD-ROM. 



Obwohl die Spiele des 
australischen Soft- 
warehauses nur hart- 
gesottene Strategen anspre- 
chen, hat CAW eine nennens 
werte Fangemeinde um sich 
scharen können. Das Führen 
zahlreicher schwer bewaffne- 
ter Kreuzer und Flugzeugträ- 
ger scheint für einige Spieler 
attraktiv genug zu sein, um 
über eine haarsträubend kom- 
plizierte Bedienung und mono- 
tone Grafiken hinwegsehen zu 
können. Das Set Complete 
Carriers at War besteht aus 
den bereits etwas älteren Car- 
riers at War I und II, dem Car- 
riers at War Construction Kit, 
mit dem sich eigene Fahrzeu- 




Was man der Grafik nicht direkt 
entnehmen kann, erfährt man durch 
mühsames Bearbeiten zahlreicher 
verschachtelter Menüs and Dialoge. 

ge und Missionen gestalten 
lassen, sowie zusätzlichen 30 
Missionen auf europäischem 
Boden. Das Handbuch wurde 
komplett überarbeitet, zum 
vollen Auskosten der Spiel- 
möglichkeiten werden jedoch 
herausragende Englischkennt- 
nisse vorausgesetzt. 

Harald Wagner ■ 
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Angriffe auf Schiffe werden in einigen wenigen Animationsstufen gezeigt. 



Die Unter- 
schiede 
zur Dis- 
ketten-Fassung 
dieser Rennstall- 
Simulation sind 
beachtlich. Das 
interessanteste 
neue Feature be- 
trifft die in Echt- 
zeit berechnete 
3D-VGA-Darstel 
lung aller WM-Läufe, die zu- 
sätzlich per Sprachausgabe 
kommentiert werden. Hinzu 
kommen kurze Videosequen- 
zen mit digitalisierten Bankan- 
gestellten und Werkstaltleitern 
als Gesprächspartner und 
rockige CD- Audiotracks. Wenn 
Sie Pole Position ohne die lästi- 
gen Nachladepausen spielen 
möchten, muß das Programm 
komplett auf der Festplatte in- 
stalliert werden (immerhin 70 
MB). Fair und keineswegs 
selbstverständlich: Käufer der 
Disketten-Version können bei 
Ascon kostenlos auf die CD- 
ROM-Ausgabe updaten. An 
der Rangfolge im Bereich For- 
mel 1 -Wirtschaftssimulationen 
hat sich jedoch nichts geän- 




Für eine Wirtschaftssimulation fast schon Luxus: 
Opulente 3D-Graf ik während der Renn-Sequenzen. 



dert: Software 2000s Fl Ma- 
nager 96 ist nach wie vor die 
beste Wahl, Er bietet mehr 
Realitätsnähe, Optionen, Uber- 
sichtlichkeit und - was sehr 
wichtig ist - die Fahrer-, Team- 
und Strecken-Daten der 96er 
Saison. Bei Pole Position ist Mi- 
chael Schumacher nämlich 
noch bei dem Benetton-Renn- 
stall unter Vertrag. 

Petra Maueröder ■ 




Mit dem Werkstattleiter kann man 
ab sofort kurze Schwätzchen halten. 
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sehr gut] 



Max Design ist doch im- 
mer wieder für Überra- 
schungen gut. Galten die 
Österreicher bislang als 
ausgesprochene Speziali- 
sten für Wirtschaftssimu- 
lationen und Strategie- 
spiele (siehe Bericht in 
dieser Ausgabe), liefern 
sie nun ein waschechtes 
3D-Ballerspiel mit cha- 
rakteristischen Elementen 
von Descent, Armored 
Fist und Terra Nova ab. 



Strike Base 




Lehrreiche Simulationen wie 
Oldtimer und das Endzeit- 
Strategiespiel Burntime be- 
gründeten den guten Ruf von 
Max Design. Daß man sich auf 
diesen Lorbeeren nicht auszuru- 
hen gedenkt, zeigen die Ent- 
wickler anhand der Tatsache, 
daß sie sich immer wieder neu- 
en programmiertechnischen 
Herausforderungen stellen. 
Jüngstes Ergebnis dieser Experi- 
mentierfreude ist die speziell für 
Strike Base entwickelte 3D-En- 
gine, die sich natürlich einem 



Vergleich mit den aktuellen Ver- 
tretern dieses Genres stellen 
muß. 

Ausgefuchst 

Die Hintergrundgeschichte, die 
im Laufe der insgesamt 1 5 Mis- 
sionen erzählt wird, ist eher ne- 
bensächlich - Sie müssen 
schlicht und ergreifend die 
menschlichen Kolonien verteidi- 
gen, die von Außerirdischen 
angegriffen werden. Mit jeweils 
zwei Panzern und Kampfglei- 
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Beim Tiefflug über das Gelände genießt man einen Blick auf die zerklüfteten 
Voxel-Gebirge, in deren Schluchten sich oft die Gegner verschanzt halten. 



fern auf wechselndem Terrain 
schalten Sie feindliche Fahrzeu- 
ge und Stellungen aus - über 
40 verschiedene Einheiten ma- 
chen Ihnen das Leben schwer. 
Ein detailliertes Mission-Briefing 
klärt den Spieler dabei genau 
über die Herausforderungen 
auf, denen er sich bei seinem 
Einsatz stellen muß - selbst takti 
sehe Hinweise, wie man sich ei- 
nem gegnerischen Gefährt zu 
nähern hat, werden gegeben. 
Neben dem obligatorischen 
Zerstören gegnerischer Basen 
erwarten Sie Reltungsmissio- 
nen, Verteidigungseinsätze und 
Eskorten. 

Mehrere Schwierigkeitsgrade 
sorgen dafür, daß Einsteiger ins 
Baller-Genre sich erst einmal 
mit der Materie vertraut ma- 
chen können, während Profis 
von Anfang an in die vollen ge- 
hen dürfen. Der Clou dabei ist, 
daß man in den leichteren 
Schwierigkeitsgraden ab einer 
bestimmten Rangstufe nicht 
mehr weiterkommt. Sie müssen 
also auch als Anfänger nach ei- 
ner Ubungsphase ins Profilager 





Die Raumschiffe und Fahrzeuge in 
Strike Base sind aus Polygonen zu- 
sammengesetzt; zusätzlich wurden 
die Flächen mit detailreichen Textu- 
ren überzogen. 
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wechseln, falls Sie alle Missio- 
nen bis zum Ende durchspielen 
wollen. 

Hat man nach der Einsatzbe 
sprechung seinen Raumgleiter 
ausgewählt und dessen Schild- 
energie voll aufgeladen, kann 
man sich sofort ins Kampfge- 
lümmel stürzen. Gesteuert wird 
Strike Base bequem mit der 
Maus, mit der man die Richtung 
seines fahrenden bzw. fliegen- 
den Untersalzes sehr präzise 
vorgeben kann. Uber diverse 
Tastalurbefehle beeinflußt man 
die Geschwindigkeit seines 
Raumgleiters und kann genre- 
üblich zwischen verschie Jenen 
Ansichten hin- und herschallen. 
Eine taktische Karle gestattet 
den Uberblick über das zu 
„säubernde" Gebiet und ver- 
zeichnet die Stellen, an denen 
sich gegnerische Einrichtungen 
befinden. Hier kann der Pilot 
Waypoints für seinen Einsalz 



festlegen und anschließend wie- 
der direkt ins Cockpit oder in 
den Hangar wechseln. 
Trotz der umfangreichen Tasta- 
turbelegung hat man seine Ve- 
hikel erstaunlich schnell in Griff 
und kann sich ganz auf das ac- 
tiongeladene Spielgeschehen 
konzentrieren. 

Guten Flug! 

Technisch hinterläßt Strike Base 
einen soliden Eindruck. Die Cut- 
Scenes im Interlaced-Modus 
können ebenso überzeugen wie 
die durchdachte Steuerung, das 
komfortable Interface und die 
knackige Rockmusik. Kleinere 
Abstriche muß man gegenüber 
der Konkurrenz in Bezug auf 
die Performance machen: selbst 
auf einem schnellen Pentium 
drängt sich manchmal der Ein- 
druck auf, man befände sich 
auf einem gemütlichen Vergnü- 
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Treffer! Einer der herumschwirrenden Feinde hat sich soeben in einem Feuer- 
ball aufgelöst. Die Übersichtskarte zeigt die verbleibenden Gegner. 




Ich gebe unumwunden zu, daß ich gehörige Schwie- 
rigkeiten hatte, mich in den Labyrinthen von Descent 
zurechlzufinden. Insofern kommt Strike Base gerade 
recht - hier weiß man wenigstens, wo oben und unlen 
ist! Außerdem ist der strategische Aspekt (mit welchem 
Vehikel greife ich wann welchen Gegner an) nicht ganz 
so komplex wie bei Terra Nova. Max Design bietet mit seinem ersten 
3D-Actiongame ausgefeiltes Gameplay, das auch nach längerer Spiel- 
zeit nichts von seinem Reiz verliert. Fehlende Multiplayer-Optionen und 
eine technologisch unterlegene 3D-Engine erklären den Werlungs-Ab- 
stand zur Spitze des Genres. Alles in allem also keine echte Alternative 
zu den Programmen von Interplay oder Looking Glass, aber immer 
noch gut genug, um Fans dieses Genres dauerhaft zu motivieren. 




Größere Anlagen können mit einer 
Bombe zerstört werden. 



gungsrundflug - das Texture- 
Mapping auf den Fahr- und 
Flugzeugen und die Berech- 
nung der fraktalen Landschaften 
fordern ihren Tribut. Dennoch 
ist die 3D-Engine immer noch 
Holt genug, um für ausreichend 
Hektik im Spielgeschehen zu 
sorgen . 

Auch der Detailgrad der Grafik 
kann nicht ganz mit den Rivalen 
milhalten. Zwar stehen mehrere 
verschiedene Auflösungen zur 
Wahl, aber der Modus mit 320 
x 400 Pixeln ist das höchste der 
Gefühle - von SVGA keine 
Spur. So wirken Bodentexluren 
und Explosionen aus der Nähe 
doch arg pixelig. 
Wer davor zurückscheut, sich 
bei Interplays 3D-Shooier hoff- 
nungslos in den verschachtelten 
Korridoren zu verirren oder vor 
den langatmigen und kompli- 




Kurze 3D-Zwischensequenzen zei- 
gen Abflug und Ankunft im Hangar. 

zierten Terra Nova-Missionen 
kapituliert, der kann in Strike 
Base mit seinem Gleiter ganz 
traditionell über den Boden hin- 
wegdonnern oder ähnlich wie 
bei Novalogics Armored Fist 
mit dem Hightech-Panzer durch 
die Gegend rumpeln. Die 
Hauptschwierigkeit besteht da- 
bei darin, selbst bei hoher Ge- 
schwindigkeit die Tücken des 
zuweilen recht hügeligen Ter- 
rains zu meistern und die gut 
getarnten Fahrzeuge und Laser- 
kanonen des Feindes rechtzeitig 
zu orten. 

Herbert Aichinger ■ 
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STORM 



Frutti di Mars 



Wem die Unterwasser-Abenteuer des Delphins Ecco 
zu „zahm" waren, der wird nun vielleicht an dem U- 
Boot-Shooter STORM Gefallen finden. Hier geht ab- 
wechslungsreiche Action mit erstklassiger Grafik und 
betörenden Sounds einher. 



Die Slory von STORM ist 
wieder einmal nicht der 
Rede wert: es handelt 
sich um den üblichen Kampf 
zwischen Gut und Böse, in dem 
es Aufgabe des Spielers ist, die 
Welt vor dem drohenden Ver- 
derben zu retten. Der einzige 
Unterschied zu anderen Varian- 
ten dieser allbekannten Ge- 
schichte ist, daß sich das Ge- 
schehen diesmal unter der 
Wasseroberfläche abspielt. 
Dort versuchen Sie als Pilot des 
U-Boots STORM, sich gegen Ih- 




Ohne die Hilfe von Seelöwen kommt 
man an den Fischen nicht vorbei. 




Zuweilen ist es in der Inge schwer, 
den tödlichen Minen auszuweichen. 



re Feinde zu behaupten. 
Erläutert werden die Zusam- 
menhänge in einem ebenso 
ausgedehnten wie beein- 
druckenden Intro, das mit sei- 
nen detailliert gerenderten 
SVGA-Animationen voll und 
ganz zu überzeugen weiß. 
Auch im eigentlichen Spiel läßt 
die Qualität der fast photoreali- 
stischen Grafik kaum nach: der 
Spieler bewegt sich mit seinem 
U-Boot in einer sehr plastisch 
gestalteten Unterwasserwelt, die 
von den verschiedensten, täu- 
schend echt aussehenden Lebe- 
wesen bevölkert wird. 

Action -Aquarium 

Genrelypisch gliedert sich 
STORM in eine Reihe von Le- 
vels, die in ihren Aufgabenstel- 
lungen immer komplexer und 
tückischer werden. Hat man es 
am Anfang nur mit zielsuchen- 
den Minen und Bomben zu tun, 
so gilt es schon bald darauf, die 
Haie und Seelöwen in seine 
Strategien mit einzubeziehen. 
Wenig später tauchen u. a. ag- 
gressive feindliche Palrouillen- 
schiffe und übermächtige End- 
gegner auf. Wer versucht, sich 



STORM ist sicher nicht das anspruchsvollste Pro- 
gramm auf dem Markt; es bietet solide Shoot em 
Up-Kost mit atemberaubend schönen Bildern - nicht 
mehr, aber auch nicht weniger. Allerdings empfiehlt 
sich für dieses Game durchaus ein etwas größerer 
Monitor, denn Fallen wie die zielsuchenden Minen 
sind derart klein geraten, daß man sie auf einem 1 4-Zöller sicher ger- 
ne mal übersieht - oft mit fatalen Folgen! 





Die gerenderten SVGA-Animationen des Intros brauchen einen Vergleich mit 
ähnlichen Sequenzen in C&C oder WarCraft 2 nicht zu scheuen. 



hier einfach durchzuballern, 
wird nicht weit kommen. Der ei- 
gene Munitionsvorrat ist trotz 
der Power-Ups, die man unter- 
wegs per Greifarm vom Mee- 
resboden einsammeln kann, 
eher knapp, und so gilt es, Hin- 
terhalte auszunutzen, wo es nur 
geht. An besonders engen Stel- 
len kann die Besatzung auch 
das U-Boot vedassen, fällt dann 
aber in einer Sekunde der Un- 
achtsamkeit nullkommanichts ei- 
nem hungrigen Hai zum Opfer. 
Insgesamt erweisen sich die Le- 
vels als überschaubar, sind aber 
schon am Anfang tückisch ge- 
nug, um den Spieler eine Weile 
zu beschäftigen. Schade, daß 



Spielstände nur nach abge- 
schlossenen Level n gespeichert 
werden können - das ist beson- 
ders ärgerlich, wenn man sich 
bis zum Endgegner durchgebis- 
sen hat und von diesem dann 
gnadenlos in die Luft gejagt 
wird! 

Erfreulich einfach gestallet sich 
hingegen die Steuerung: mit 
wenigen Taslalurbefehlen hat 
man sein U-Boot nach kurzer 
Zeit gut im Griff. Ein stim- 
mungsvoller Orchestersound- 
track und explosive Klangeffek- 
te runden die Tief see-Atmo- 
sphäre von STORM perfekt ab. 

Herbert Aiching er ■ 
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Grafik 
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MULTIPLAYER | 


Preis 


ca. DM f HO.-I 


keine Muitiplager-Option 


CD-Advantage 


sehr qvt\ 



REVIEW 



Nach langer, langer Zeit 
ist es wieder einmal so- 
weit: eine neue, schlichte 
und gute Spielidee läßt 
sich auf dem Computer- 
spielemarkt blicken. Dem 
Elektrokonzern Philips, 
bislang eher Konsumen- 
ten von Rasierapparaten 
ein Begriff, ist es mit 
Gearheads gelungen, ein 
gewaltloses Actionspiel 
zu produzieren, das keine 
direkten Vorfahren hat. 



Gearheads 



Di 



en älteren und destruktiv 
IVeranlagten unter uns 
wird folgender Vorgang 
möglicherweise vertraut sein: 
zwei Spielerziehen das Uhr- 
werk ihrer werlvollen Blech- 
spielzeuge auf, geben den Fi- 
guren eine Richtung vor und 
lassen sie aufeinander los - der 
Spieler, dessen Spielzeug nicht 
auf der Strecke bleibt, hat ge- 
wonnen. Dieses erstaunlich 
simple Spielprinzip hat Philips 
mit Gearheads nachprogram- 
miert, nur die Anzahl der 
Blechfiguren wurde seiner 
natürlichen Grenze behoben. 
Aus zwölf unterschiedlichen Fi- 
guren wählt sich jeder Spieler 
eine bestimmte Anzahl aus, 
zieht diese auf, läßt sie auf ei- 




Wirde eine Blechfigur erst einmal auf das Spielfeld geschickt, lassen sich 
Weg und Geschwindigkeit nicht mehr beeinflussen. 



ner Seite des Spielfeldes los 
und hofft, daß er zuerst 21 Fi- 
guren auf die gegenüberliegen- 
de Seite schicken kann. 

Chaos im 
Kinderzimmer 

Da jede Blechfigur ein spezifi- 
sches Gewicht und Geschwin- 
digkeit, vor allem aber noch ei- 
ne weitere Eigenschaft hat, be- 
deutet nicht jede Kollision das 
Ende. Disasteroid etwa, der 
Kampfroboter, zerstört jedes 
entgegenkommende Gefährt. 
Handy hingegen zieht liegen- 
gebliebene Figuren wieder auf, 
der Traktor Big AI schiebt fast 
alles mit sich mit und Walking 
Timebomb eignet sich hervor- 



ragend, um das Spielfeld von 
Staus zu befreien. Power-Ups, 
die etwa gleichzeitig mehrere 
Spielfiguren starten lassen, sor- 
gen für zusätzliche Verwirrung. 
Da es keine Figur gibt, die al- 
len anderen überlegen ist, ist 
eine überlegte Auswahl zu Be- 
ginn und der jeweils passende 
Einsatz sehr wichtig. Für lange 
Strategieplanungen bleibt je- 
doch nicht viel Zeit, da der 
Computer ein sehr geschickter 
Gegner ist. Beim Spiel Mensch 
gegen Mensch zeigt sich schon 
eher der taktische Charakter 
des Spiels, auch wenn die (ab- 
schaltbaren) Power-Ups so 
manche Strategie scheitern las- 
sen. 

Harald Wagner ■ 



Auf zerbrechlichem Eis empfehlen 
sich vor allem leichte Spielfiguren. 




Solche Staus lassen sich meist m 
mit brachialen Mitteln auflösen. 




Mit Gearheads 
ist Philips ein 
äußerst kurzwei- 
liges Spiel ge- 
lungen, das mit 
den gelungenen 
Grafiken, der 
einfachen Bedienung und vor al- 
lem der originellen Spielidee bei 
Spielern aller Altersklassen für 
Kurzweil sorgen kann. Aller- 
dings sorgen auch hohe Schwie- 
rigkeitsgrade und Power-Ups 
nicht für allzuviel Abwechslung, 
so daß nach relativ kurzer Zeit 
Langeweile eintritt. 



TECS 




CS JCi RAMING 




SoundBlaster 



General Midi 



Audio 



Auf vier verschiedenen Arenen wird gespielt, jede beeinflußt auf unter- 
schiedliche Weise die einzelnen Spielfiguren. 



REOUIRED 



WBBX-33, 8 MB RAM, 
SingleSpeed-CO-ROM 



RECOMMENOEO 



4860X/B-66, B MB RAM, 
SingleSpeed-CO-ROM 



MULTIPLAYER 



S Spieler an einer 
Tastatur 



\ Denkspiel/Geschicklichkeit 


Grafik 


75% 


Sound 

Handling 


uU/o 

90% 



Spiel 


engllsch\ 


Handbuch 


englisch\ 


HBrsteller 


Philips Medial 


Preis 


ca. DM 80,-1 





SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND 



11thHour -.84,00 

3D-VCR Pinball 49,00 

A64D Longbow (Juni) 84.00 

Absolute Zero 64.00 

Albion 79.00 

AnvilofDwan ...89.00 

Arcade Amerika . 79.00 

ATF - Advanced Tactical Fighter .79,00 

BAOMOJO 84,00 

Baldies .74,00 

Sattle Isle 3 79.00 

Batties in Time ...69.00 

Berlin Connecticn 89,00 

Sleif jss 54.00 

CaesarS .74.00 

CHESSMASTER 4000 Win 95' .... 89.00 

Chronicles Of The Sword .74,00 

ClV-NET 89.00 

Civilization 2 79,00 

Colony Wars ...,79.00 

Command & Conquer 84.00 

Command S. Conquer Mission CD . 29,00 
Command & Conquer Win95 UuniJ 94,00 

Congn 94,00 

Cyberia 2 74.00 

OeepSpace9 79.00 

Oefoon 5 79.00 

Oescent 3 89,00 

Oiscworld »V 79,00 

□ungeon Keeper [JuntJ 84.00 

Dungeon Master Z 74,00 

Earth Worm Jim Win 95 89,00 

EarChsiege 2 Wm95 94,00 

Earthworm Jim 2 , .79,00 

Ecco The Dolphin 59,00 

Entomorph Win95 , 79.00 

ESPN Extreme Games 59.00 

Extreme Pinhall 59.00 

Fancasy General 59,00 

FIFA SR 84.00 

Football Pro 9G Season 99,00 

Formula One GP Z 94,00 

Frankenstein 104,00 

Fugger 2 84,00 

Gabriel Kniflht 2 84,00 

GenderWars 74,00 




KranZ 

VERSAND 

Täglich Neuhelten 



Grand Prix Manager 92.00 

Hardball 5 84.00 

Hugo 3 74.00 

INOVCAR Racing 2 74.00 

Johnny Bo-ookatone 79,00 

Kingdum of Magic 74.00 

LiveActtunFootball 89.00 

MadTV ? 79.00 

MAG! ...74.00 

vanac Karts 39.00 

Mechwarnor 2 + Erweiterungs Set 89.00 

MFGAPAK h • 10 GAMES 89.00 

Monopoly 65,00 

NBA JAMT.E -99,00 

NBA Live 96 84.00 

Need for Speed 89,00 

NFL Quarterback Club 9B . 94.00 

NHL 96 84.00 

PanzerGeneralE 69,00 

Petko 89.00 

PGA European Tour 89.00 

Pinball 95 [Mai) 54,00 

Planer 2 79.00 

POLE POSITION -99.00 

Police Ouest - SWAT - 79,00 

Primal Rage 59.00 

Pro Pinball -The Web- 59,00 

Psychic Detective -79.00 

Räasel des Master LU 74,00 

Bebel Assault 2 84,00 

Rise 2 - The Resurrection 99,00 

Sensible Golf 64.00 

Sensible World of Soccer ...79.00 

Shannara IMai) 74,00 

Sltellshock 64,00 

Shiuers 89,00 

Silent Hunter 74,00 

Silent Thunder ,. 99.00 

SIM TOWER 94.00 

SimCity antra Cotection 99.00 

Simon The SDrcerer 2 74, OD 

Space Ouest 6 - Roger Wilco 89,00 

Spacehulk Win95 79.00 

Speed Haste . 59.00 

Steel Panthers 79.00 

Stonekeep Dt 94,00 

Super Kares 39,00 



Syndicate Wars (Juni) 79,00 

T-Mek 89,00 

Talisman - .84.00 

TEK WAR 99,00 

Terminator Future Shock 99,00 

Terra Nova 84,00 

TFX Eurofighter 2000 99,00 

lheDig 79.00 

Thunderhawk 2 79,00 

Tilt 54,00 

Top Gun - Fire at Will 94,00 

Torm's Passage 99,00 

Total Disortion 74.00 

Tauche - Die Abenteuer ... 69.00 

Trivial Pursuit 79.00 

Unnecessary Roughness 96 89,00 

US Navy.Fighter Gold 69,00 

VOLLGAS 89.00 

Warcraft 2 79.00 

WARCRAFT II -Leweis 5 Add-Ons 19,80 

Warhammer DT WIN95- 89,00 

Willy Lembkes Fussball Manager .. 74.00 

Wing Commander 4 99.00 

Worms 69,00 

Worms Mission CD Reinforcem. ... 39.00 

2 69,00 

Zork Nemesis ,. 89,00 



SONY PLAYSTATION- 

GRUNDGERÄT 549, 

SEGA SATURN- 
GRUNDGERÄT 499, 

SPIELE AUF ANFRAGE 
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Juliuspromenade 11 u. 68 97070 Würzburg 
.Telefon 0931/ 57 16 01 oder 57 16 06 



Besuchen Sie auch unser Ladengeschäft ~ 
in 94032 Passau 

Bahnhofscr. 28 / Donaupassage > 



NACHBESTELLEN! 




05/96 



Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) 



Name, Vorname 



Straße, Haus-Nr. 



PLZ, Wohnort 

Bitte Gesamtbetrag per Verrechnungsscheck oder 
barmitdem ausgefüllten Coupon an nachstehende 
Adresse schicken: : COMPUTEC VERLAG, Isarstr 
32-34, LESERSERVICE, 90451 Nürnberg. 



□ PC GAMES CD-ROM 03/96 zu DM ig 80 

„AI Qadim" 




□ PC GAMES CD-ROM 04/96 

_ „ zu DM 19,80 

„Der Clou 




□ PC GAMES CD-ROM 05/96 zu DM 19 80 

„TheSummoning" 




zuzüglich DM 3,- Versandkostenpauschale 


DM 3,- 


GESAMTBETRAG 





Bitte beachten: Angebot gilt nur im Inland! 



Ausgabe 05/96 



jetzt im Handel 



erhältlich oder 

III 



gleich Desteilen! 



REVIEW 



iKV 146 



Räuberpistole 



Das Klischee zekhnet sich Jhe Dame Was Loaded (Puppen, Perlen & Pistolen) 

dadurch aus, daß es dem 
wirklichen Leben hautnah 
auf der Spur ist - und The 
Dame Was Loaded ist ein 
ergiebiger Fundus solch lie- 
benswerter Seitenhiebe. 
Den interaktiven Detektiv- 
roman gibt es demnächst 
unter dem Titel „Puppen, 
Perlen & Pistolen" auch 
komplett in deutsch. 



Scott Anger ist ein herun- 
tergekommener Privatde- 
tektiv im LA. der 40er 
Jahre, der mangels Unterkunft 
in seinem Büro nächtigen muß. 
Credo: „Das einzige, was ich in 
den letzten Monaten unter die 
Lupe genommen habe, ist der 
Boden meiner Whiskeyfla- 
schen". Der erste Auftrag seit 
langem betritt in Form der rei- 
zenden Carol Klein das Büro: 
Anger soll ihren verschwunde- 
nen Bruder Dan suchen. 
Was die Aufmachung angeht, 
ist dieses Adventure erste Sah- 
ne! Die Fullscreen-Videosequen- 
zen sind ordentlich digitalisiert, 
die Soundeffekte kommen 
knackig, und wenn man mal 
eben am Radio herumspielt, 
tönt großartige Jazzmusik aus 
den PC-Boxen. Die Icon-Steue- 
rung ist einfach und übersicht- 




Scotl Anger in seinem Element: Im Deteklivbüro fühlt er sich tag und Nacht 
wie iu Hause. Von hier aus koordiniert der Spieler alle Aktionen. 



lieh gehalten: Mit wenigen 
Mausklicks sitzt der Held im 
Pontiac und hält den Stadtplan 
in der Hand. 

Die Zeit: drängt! 

Wie es sich für einen echten 
Privatdetektiv gehört, verläßt 
Scott selbst in der größten Hit- 
zewelle seit Menschengedenken 
sein Heim nicht ohne Hut. Selbi- 
ger segelt jedesmal, wenn er in 
sein Büro zurückkehrt, in bester 
James Bond-Tradition mit 
Schwung auf den Kleiderstän- 
der - Miss Moneypenny hätte 
ihre helle Freude! Details wie 
dieses, der Griff zum Geldbeu- 
tel, der Druck auf die Autohupe 



oder die nächtlichen Pokerrun- 
den in „Jake's Joint" sind es, 
die den Spieler während der 
mitunter etwas zähen Recher- 
chen bei Laune halten. 
Doch die Zeit drängt! Ein 
schneller Blick auf die Arm- 
banduhr, dann zu „Meg's Di- 
ner" und bei Donuts und einem 
Kaffee mal eben nachgehakt. 
Die feiste Wirtin, unfreundlich 
wie immer, bleibt jedoch 
stumm. Ein Seufzer, den fälligen 
Obolus auf den Tresen und ab 
durch die Mitte. „Wo ist mein 
Trinkgeld?", schallt es unserem 
Helden durch die Türe nach. 
„Wo ist der Service, Meg?". 
Prädikat: Megacool! 

Stefan Gnad ■ 




Die bezaubernde Carol Klein vermißt 
ihren Bruder - ein Fall für Scott! 




Liebe zum Detail: Selbst die Hupe im 
Pontiac läßt sich betätigen. 




Wow, was für 
ein Spiel! Auch 
wenn beim er- 
sten Antesten 
bereits nach ei- 
ner Dreiviertel- 
stunde feststand, 
daß ich weder zum Privatdetek- 
tiv noch zum Englisch-Dolmet- 
scher tauge, ließ mir „The Dame 
Was Loaded" trotzdem keine 
Ruhe. Die gelungene Atmosphä- 
re, die liebevolle Aufmachung, 
die kauzigen Charaktere - keine 
Frage, Genrefons werden hier 
voll auf ihre Kosten kommen. 
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'Joystick 
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Handbuch W~ fffffffffffl 
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Philips Medial 


Preis I 
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CD-Advantaget 


sehr gut 




Warcraft 2 

CD-ROM, DV 

—. — " — ' —, — : 


77, 95 


lebel A 
Assaull :2J^s I 

CD-ROM, '"^T'fQ^' 


Grand Prix 
Manager 

><CD-ROM, DV Q^95 


FIFA Soccer 96 


72, 95 


cd-rom, dv ^^^iimasamaB 


Indy Car Racing 2 

CD-ROM, DA 


72, 95 


Command & \ 
Conquer 

Mission-CD, CD-ROM, X ) 


Panzergeneral y 

CD-ROM l^tff 



Soundblaster AWE 32 VE 



rvussiuii-ou, ou-r 



95 
9 



Wir führen keine 
Indizierten Spiele! 

PC 



Space 
Marines 

69, 95 



CD-ROM 
DV 



CD-ROM 4xlUlitsumi FX400 219,95 

CD-ROM 6x 349,95 

RAM 4 MB 70ns PS/2 SS 199,95 

RAM 8 MB 70ns PS/2 DS 429,95 

1 6 Bit Stereo Soundkarte 89,95 

Aztech 32+ Waverider 229,95 

Logitech Wingman Extreme 89,95 




Gravis 
Game Päd 
Gravis Analog Pro 1 

Gravis Firebird 
Surtcom Analog Edge 2 
Suncom FX 2000 
Suncom FX 3000 



11th Hour 
Aces of the Deep 
Albion 
Aliens 

Alone Lt. Dark 3 
Alone i.t.Oark 1+2 
Apache Longbow 
Battie Isle 3 
Bermuda Syndrome 
Betrayal at Krond. 
.Biing 

Bitmap Bf. Comp. 
Bleifuß 

Bundes). Man. 3 

_ idesl. Man3Sup 
iuried in Time 
Caesar II 

Christoph Kolumb 
Command & Con. 

Oer Druidenzirkel 
Der Planer 2 
Descent 
Die Siedler 2 
Dune II - Arrakis 
Dungeon Keeper 



DV 89,95 
DV 82,95 
DV 79,95 
DV 67,95 
DV 85,95 
DV 58,95 
DV 79,95 
DV 79,95 
DV 72,95 
DV 64,95 
DV 62,95 
DA 79,95 
DA 54,95 
DV 69,95 
DV 49,95 
DA 75,95 
DV 84,95 
DV 88,95 
DV 89,95 
DV 64,95 
X 79,95 
DA 77,95 
X 79,95 
DV 32,95 
X 86,95 



EA-Sports Rugby 
Earthsiege 
F1 Grand Prix 2 
Fade to Black 
Falcon Gold 
Flight o.t. Amazon 
Hardball 4 
Hattrick Ikaron 
Hl Getane 
Human Recall 
Klick & Play 
Lands of Lore II 
Lost Eden 
Magic Carpet 2 
Magic the Gatbering 
Master of Magic 3,5' 
Monty Python 
Mortal Coil 
NBA Live 95 
Oldtimer 
Orion Conspiracy 
Panzer General 2 
Phantasmagoria 
Pinball Dreams 
Pinball Fantasies 



DA 77,95 
DV 84,95 
X 99,95 
DV 86,95 
DA 49,95 
DV 78,95 
DA 77,95 
DV 75,95 
DV 32,95 
DV 69,95 
DV 85,95 
X 89,95 
DV 79,95 
DV 75,95 
X 95,95 
DV 39,95 
EV 79,95 
DV 62,95 
DA 79,95 
DV 45,95 
DV 86,95 
DV 69,95 
DV 89,95 
DA 65,95 
DA 65,95 



Pole Position 
Police Quest Swat 
Popu 2 + Pmong 
Powerhouse 
Prisoner of lee 
Privateer & Strike C. 
Shanara 

Simon t. Sorc. 2 

Star Trek Final U. 
Steel Panthers 
Talismann 
Tank Commander 

Terminal Velocity 
This Means War 
Tilt 

Time Gate 
Tower Assault 
Transport Tycoon del. 
Un. Roughness 
USS Ticonderoga 
Vollgas 

Westwood Comp. 

Whales Voyage 2 
Wing Commander 4 
Woodrufl and... 
Worms 



DV 87,99 
DV 74,95 
DA 28,95 
DV 62,95 
DV 69,95 
DA 79,95 
X 78,95 
DV 74,95 
DV 95,95 
DV 72,95 
DV 72,95 
DV 29,95 
DA 65,95 
X 79,95 
DA 62,95 
DV 79,95 
DA 55,95 
DV 84,95 
DA 76,95 
DV 29,95 
DV 79,95 
DV 74,95 
DV 85,95 
X 99,95 
DV 74,95 
DV 67,95 



Nur\fersand- kein Laden, Bestel 

Vorkasse (EC-Scheck) 6,95 - Nachname 9,95 



annähme 

tegl. NN-G« 



Mo-Fr 10-18 Uhr 

b.) - Ausland; Vorkasse (EC-Scheck) 19,95 



Alle Artikel so lange Vorrat reicht - Irrtümer und Preisänderungen vorbehalter 
Alle Softwaretitel sind PC CD-ROM's 



CTftDC Tel. 09 41 - 40 01 94 24h - FAX 09 41 - 4 61 33 40 

%ß § \ß m\ Gr Sudetendeutsche Str. 20 • 93057 Regensburg 



ESTELLEN! 



Htm' 

DM 9,9p m,t CD ROM 




PLZ, Wohnort 
Bitte Gesamtbetrag per Verrechnungsscheck oder 
bar mit dem ausgefüllten Coupon an nachstehende 
Adresse schicken: : COMPUTEC VERLAG, Isarstr. 
32-34, LESERSERVICE, 90451 Nürnberg. 



□ PC GAMES 03/96 mit CD ROM 


zu DM 9.90 




□ PC GAMES 03/96 mit Diskette 


zu DM 7.50 




□ PC GAMES 04/96 mit CD-ROM 


zu DM 9.90 




□ PC GAMES 04/95 mit Diskette 


zu DM 7.50 




ö PC GAMES 05/96 mit CD-ROM 


zu DM 9.90 




O PC GAMES 05/96 mit Diskette 


zu DM 7.50 




zuzüglich DM 3,- Versandkostenpauschale 


DM 3,- 


GESAMTBETRAG 





Bitte beachten: Angebot gilt nur im Inland! 



der letzten 



nachbestellen! 



REVIEW 



Advanced Tactical Fighters 



glorreichen 




Jane's 

und Electronic 
Arts heben mit 
vereinten Kräften ihr 
erstes gemeinsames Pro- 
jekt aus der Taufe. Advan- 
ced Tactical Fighters macht 
auf den ersten Blick den 
Eindruck einer Zusatzdis- 
kette für EA's U. S. Navy 
Fighters. Bei genauerem 
Hinsehen entpuppt ATF 
sich allerdings als eigen- 
ständiges Produkt mit zu- 
sätzlichen Features, wie Network- und Modem-Play, einem komplexen Missions- 
Editor und einer sehr vollständigen Multimedia-Enzyklopädie, die alle Daten mo- 
dernster Fighter Jets enthält. 



Bei Jane's handelt es sich 
um eine internationale 
Verlagsgesellschaft für 
die Rüstungsindustrie, die der- 
zeit auch mit EA's Tochterfir- 
ma Origin an der Helicopter- 
Simulation AH 64 D Longbow 



arbeitet. Aus ihren prallgefüll- 
ten Datenbanken stammen die 
technischen Informationen 
über alle in ATF zum Einsatz 
kommenden Jets und Bomber. 
Diese erst kürzlich freigegebe- 
nen Daten benutzt EA zur Si- 



mulation der sieben brandneu- 
en Flugzeuge, von denen eini- 
ge zur Zeit nur am Reißbrett 
existieren. Diese Modelle kom- 
men nur im Campaign-Modus 
zum Einsatz. Beide Kampa- 
gnen sind frei erfunden und 



finden in der nahen Zukunft 
statt, wenn man hofft, diese 
Maschinen einsatzbereit zu 
haben, Insgesamt stehen im 
Single-Player- und Campaign- 
Modus 1 4 Flugzeuge zur Ver 
fügung. 




HE WORLD'S AI RC RA FT 



; ? FlüQEeuQe Med len 




F-H7A Ni ght ht w k - Foto-Album 1 won 3 




Mit den übersichtlichen Menüs ist es kinderleicht, sich den gewünschten Vo- Die Archive von Jane's bildeten die Grundlage für das eingeboute Lexikon: 
gel herauszupicken, ihn mit Waffen zu bestücken und dann durchzustarten. Zu allen Flugzeug-Typen finden Sie technische und historische Informationen. 




Die Multi-Player-Missionen er- 
möglichen hingegen eine noch 
nie dagewesene Fülle von 
Fluggeräten - sämtliche im 
Spiel vorkommenden Maschi- 
nen können hier eingesetzt 
werden. Neben den Jets und 
Bombern können sogar Helic- 
opter geflogen werden. Dies 
führt zu der geradezu un- 
glaublichen Zahl von 60 (!) 
verfügbaren Flugzeugen! Bis 
zu acht Spieler können sich im 
Mehrspieler-Modus gegenein- 
ander messen oder in Ge- 
schwadern zusammentun. Die 
experimentellen Jets unter- 
scheiden sich im Flugverhalten 
sehr stark voneinander - und 
zwar nicht nur durch die Tat- 
sache, daß es sich um Bomber 
und Fighter handelt. Selbst die 
Fighter variieren in wesentli- 
chen Punkten. 

Keine Grafik- 
wunder 

ATF behält das einfache und 
intuitive Interface aus US Navy 
Fighters zum größten Teil bei. 
Auch die beliebte Quick Missi- 



EINSATZKARTE 



? Sicht Wegpunkl Zeigen 



on-Funktion ist wieder mit von 
der Partie. Graphische Kabi- 
neltstückchen sollten Sie bei 
ATF allerdings nicht erwarten: 
Die im Vergleich zu anderen 
Flugis spartanischen Grafiken 
entsprechen ziemlich genau 
denen von US Navy Fight ers, 
Videos und multimediale Prä- 
sentation spielen sich hinge- 
gen außerhalb des eigentli- 
chen Spieles in der Jane's En- 
zyklopädie ab. Die einführen- 
de Sequenz ist ebenfalls ein 
echtes „Wow! "-Erlebnis. Auch 
Auszeichnungen und Beförde- 
rungen sind zu haben; anson- 
sten wird mehr Wert auf Ab- 
wechslung als auf Grafikzau- 
ber gelegt. 

Zwei neue Kampagnen geben 
Ihnen die Gelegenheit, die flie- 
gende Hardware im Einsatz 
zu erproben. Die erste spielt 
sich im Jahre 1 998 in Ägypten 
ab, wo Sie einem islamischen 
Fundamentalisten das Hand- 
werk legen sollen. Anstalt der 
sonst in diesen Breiten übli- 
chen MiGs und Sukhois flie- 
gen Sie hier gegen importierte 
F-16, F-5 und DassaultM 
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Vor jedem Einsatz bekommen Sie alle Missions- Ziele explizit erläutert und 
können darüber hinaus ouf das umfangreiche Kortenmaterial zurückgreifen. 



Die Flugzeuge — 

Mit der B-2A Spirit gibt EA dem Spieler die ein- 
malige Gelegenheit einen über 650 Millionen 
Dollar teuren Stealth Bomber zu fliegen. Mit ei- 
ner Spannweite von 52 Metern bei einer länge 
von nur 21 Metern ist dieses für Radar unsicht- 
bare Monster eine ungewöhnliche Erscheinung. 
Die Erfolgsrate des kleinen Bruders F 1 1 7 A Nighthawk, ebenfalls eines 
der sieben Flugzeuge, im persischen Golf ließ der United States Air For- 
ce keine andere Möglichkeit als dieses technische Wunderwerk in Serie 
produzieren zu lassen. Die F-) 1 7 repräsentierte nur 2,5% der Airpower 
in der Operation Desert Storm, zeichnete sich aber für 3 1 % der Ge- 
samtlrefferquote verantwortlich. 






Die Lockhead F-22 ist der beliebteste Allround- 
Jet unter den Piloten. Bei einer Geschwindigkeit 
von 800 Knoten, einer großzügigen Bewaffnung 
- kombiniert mit einer hohen Kraftstoffkapazität 
eignet sie sich hervorragend für Aufklärungsflü- 
ge und Angriffsmissionen. 

Die Geschwindigkeit der F-22 verblaßt aller- 
dings verglichen mit der französischen Dassaull 
Rarale, deren Top Speed bei satten Mach 2 liegt. 
Obwohl der Tarnfaktor geringer ist als der der F- 
1 1 7 A kann die Rafale durchaus der Klasse der 
Stealth Fighter zugeordnet werden. 



Die Grumman X-29 gleicht mit ihren nach vome 
geschwungenen Flügeln eher einem Space Figh- 
ter aus Krieg der Sterne als einem klassischen 
Fighler. Dieses ungewöhnliche Design ermöglicht 
eine nie dagewesene Manövrierborkeit. Im Emst- 
fall bedeutet dies, daß die X-29 in niedrigen 
Flughöhen besser reagieren kann und steile Angriffswinkel effektiver 
nutzt. An vielen Funktionen dieses experimentellen Jets wird noch gear- 
beitet. Unter anderem ist ein spezieller Pilotensitz geplant, der in einem 
steileren Winkel angebracht wird, um während der Wendemanöver das 
Austreten von Blut aus dem Kopf des Piloten zu verhindern! 



Ein Flugzeug deutscher Abstammung ist die 
Rodcwell/Dasa X-31A EFM, deren Entwicklung 
bei Messerschmidt begann und dann in Koopera- 
tion mit Rockwell fortgesetzt wurde. Die X-31 ver- 
fügt über eine Funktion namens Thrust Vedoring, 
daß extrem geringe Wendekreise ermöglicht. 

Lelztendlich das spektakulärste der sieben Flug- 
zeuge, die für das Jahr 2000 geplante 
lockhead X-32 ASTOVl (Advanced Short Take- 
Off and Vertical landing). Über den Beinahe- 
Senkrechtstarter und -Lander liegen bisher kaum 
Informationen vor, daher ist dieser Teil der Simu- 
lation mehr oder weniger „intelligente Spekulation" 



Weiterhin stehen die Modelle AV-8B Harrier 
2, F-14B Tomcat, F/A 18D Harnet, Sea Harri- 
er F/A 2, SU Flanker-D, Yak- 141 Freestyle 

sowie der Bomber AC 1 30U Spectre zur Aus- 
wahl. Leider können wir aus Platzgründen 
nicht näher auf diese bereits bekannten Mo- 
delle eingehen. Flugsim-Fans sind mit den meisten dieser Typen oh- 
nehin bestens vertraut. 





REVIEW 




Wie aus dem Lehrbuch: Der Flieger nähert sich überraschend über das un- 
wegsame Gelände und klinkt kurz vor dem Zielobjekt die Rakete aus. 



2000. Die zweite Kampagne 
führt Sie in das China des Jah- 
res 2002. Hier gilt es den Luf- 
traum gegen eine aus chinesi- 
schen Q-Jets und russischen 
MiGs bzw. Sukhois bestehen- 
de Luftwaffe zu verteidigen. 
Zusätzlich stehen 20 Einzel- 
spieler- und 1 0 Mehrspieler- 
Missionen zur Verfügung. 

Viel Feind, 
viel Ehr' 

Weitere Kampagnen können 
mit dem integrierten Mission- 
Editor nach Belieben erstellt 
werden. Die grundlegenden 
Funktionen dieses Programms 
geben Ihnen absolute Kontrol- 
le über das Spiel; vom Entwurf 
der Spielumgebung, der Pla- 



zierung der eigenen und 
feindlichen Objekte, der Defi- 
nition der Angriffsziele bis hin 
zur Zuordnung der Anflug- 
punkte ist alles möglich. Mail- 
boxen und die Foren der On- 
line-Dienste sind bereits voll 
von diesen selbstgestrickten 
Missionen. 

Jede nur erdenkliche Form von 
Nah- oder Fernraketen, Bom- 
ben und Bordkanonen sind in 
ATF vertreten. Die experimen- 
tellen Flugzeuge ermöglichen 
aufgrund ihrer neuen Funktio- 
nen völlig neue und bisher un- 
denkbare Flugmanöver. Mit 
der Vector-Thrust-Funktion der 
F-22 und X-31A umkurven Sie 
jeden Gegner in Sekunden. 
Selbst für Anfänger läßt sich 
ATF bedingt empfehlen. Jedoch 




Das Sequel zu U. S. Navy Fighters verschafft einen 
ersten Einblick in die Zusammenarbeit zwischen Ja- 
ne's und EA. Obwohl die Grafiken sicher niemand 
vom Hocker hauen werden, verfügt ATF über andere 
Stärken. So stehen im Multipioyer-Modus inklusive 
Hubschrauber salte 60 Maschinen zur Verfügung. 
Am meisten Spaß machen allerdings die sieben experimentellen Flug- 
zeuge, die in den futuristischen Kampagnen zum Einsatz kommen - 
für Abwechslung ist also bestens gesorgt. Ein weiteres Plus ist der inte- 
grierte Mission-Builder, der absolute Kontrolle über das Spiel erlaubt. 
Jane's Beitrag - die Datenbank mit den technischen Details - informiert 
Sie über alles, was Sie schon immer über Flugzeuge wissen wollten, 
aber bislang nie zu fragen wagten. Vorsicht ist wie immer vor den an- 
gegebenen Systemanforderungen geboten: Unter einem schnellen 
Pentium läufl gar nix, und selbst damit wird man vorzugsweise auf 
den VGA-Modus zurückgreifen. 



Saubere Landung - da 
strahlt der Vorgesetz- 
te (oben). Wenn Sie 
ATF in der rechts ab- 
gebildeten Grafik- 
Qualität spielen wal- 
len, brauchen Sie ei- 
nen opulent ausge- 
statteten Pentium-PC. 



sollten diese zu Beginn ausrei- 
chend Gebrauch von Schum- 
melfunktionen machen, die 
dem Airwar-Greenhorn unbe- 
grenzte Bewaffnung zur Verfü- 
gung stellen und ihn obendrein 
unverwundbar machen. 

Stealth 
Computer 

ATF ist eine knallharte Simula- 
tion, und Sie benötigen extre- 
me Rechner-Power für optima- 
le Performance. Die Mindest- 
anforderung liegt laut EA bei 
einem 486 DX/2-66 mit 8 MB 



TECS 



RAM für eine Auflösung von 
320 x 240 Punkten, für die 
640 x 480-Option wird ein 
Pentium 60 gefordert. Hmm- 
mpppfff! Selbst auf Highend- 
Rechnern mit 1 33 Mhz kann 
in der höchsten Auflösung kei- 
ne ruckelfreie Bildrate erzielt 
werden. Lassen wir jedoch 
diese im PC-Spielebereich be- 
reits obligatorische Beschwer- 
de außen vor, so präsentiert 
sich ATF als ungeheuer ab- 
wechslungsreiche Simulation 
mit einer nie dagewesenen In- 
formationsfülle. 

Markus Krichel I 



RAMING 
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Tastatur 


SVGA 
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Maus 
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Joystick 




Audio 



REQUIRED 



4BB uX'B-EE, B MB RAM, 
^laubteSpeed-CD-RD^^ 



RECOMMENOEB 



Pentium 90. 1B MB RAM, 
QvadSpeed-CD-RBM 



MULTIPLAYER 



Imax. B Spieler im Netzwerk, I 
Modem- Wullmodem-Option | 



Flugsimulation 


Grafik 




80% 


Sound 


85% 


Handling 


75% 




m 


84% 



Spiel 


deutsch\ 


Handbuch 


deutscl^ 


Hersteller 


ElBctrunicArts] 


Preis 


ca. DM «0,-| 



£D-Advantaqe\ 



Kennen Sie das Minesweeper-/Solitair-Syndrom? Wenn man von einem Spiel trotz 
seiner spärlichen Grafik und dem simplen Spielprinzip einfach nicht genug bekommt? 
LucasArts setzt in seinem neuen Indiana Jones-Spiel voll auf dieses unerklärliche 
Suchtphänomen und veröffentlicht mit den Desktop Adventures ein Low Price-Spiel, 
das den beliebten Pausensnacks Solitair, Tetris & Co den Rang ablaufen soll. 

Indiana Jones Desktop Adventures 



IM inj- Indy 




Indiana Jones Desktop Adven- 
lures ist ein Spiel, mit dem Lu- 
casArts-Kenner bestimmt nicht 
gerechnet haben. Anstaltein 
neues Mammut-Advenlure im 
Stil von Indy 4 zu schaffen, das 
mit seiner brillant durchdachten 
Handlung und einer Gesamt- 
spielzeit von über 50 Stunden 
nur die eingefleischten Advenlu- 
rer anspricht, ging man diesmal 
den entgegengesetzten Weg. 
Auf einer einzigen Diskette fin- 
det man ein Action-Adventure, 
das mittels eines eingebauten 
Zufallsgenerators immer wieder 
neue Mini-Adventures kreiert, 
für deren Lösung der Spieler 
nicht mehr Zeit als seine Mit- 
tagspause investieren muß. All 
diese kleinen Adventures sind 
lose miteinander verknüpfte 
Kurzgeschichten, die in eine In- 
dy-lypische Spielumgebung ein- 
gebettet wurden: Im Mexiko der 
30er Jahre bereitet ein skrupel- 
loser holländischer Kunstsamm- 
ler dem Archäologen reichlich 
Kopfzerbrechen. Victor van 
Loom will werlvolle Artefakte 
von einer Ausgrabungsstälte 
entwenden, an deren Er- 
schließung Dr. Jones gerade ar- 
beitet. Am Rande des Dschun- 
gels ergeben sich somit Tag für 
Tag neue Abenteuer, die Indy 
auf „seine" Art lösen muß. Im 
Klartext heißt das, die Peitsche 
ausgepackt, den Patronengürtel 
umgeschnallt und die Fäuste 




Wenn Indy ein Gebäude betritt, wird in einen Innenansicht-Modus umge- Die Karte zeigt, daß die einzelnen Adventures nicht gerade umfangreich 
blendet. In Gewölben, Wohnhäusern und Tempeln findet er neue Ausrüstung, sind. Jedes Abenteuer soll in ein bis zwei Stunden zu schaffen sein. 



Desktop AdveMtme-ä 



Die Qptions Window Help 




blankpoliert - dann kann's los- 
gehen. Zu Beginn jedes Mini- 
Adventures, das der Missions- 
generator in Sekundenbruchtei- 
len auf den Bildschirm zaubert, 
erhält Indy eine spezielle Auf- 
gabe (beispielsweise das Auf- 
finden einer heiligen Maske, 
das Heben eines Indianer- 
Schatzes usw.) und einen Ge- 
genstand, der ihm bei der Su- 
che hilfreich ist. Aus der Vogel- 
perspektive steuert man Dr. Jo- 
nes dann durch etwa 40 ver- 
schiedene Locations, die zahl- 
reiche weitere, ineinander ver- 
schachtelte Puzzles beinhalten. 
Die Personen, auf die man 
während der Reise trifft, haben 
Tips parat oder sind selbst im 
Besitz von spielwichtigen Ge- 
genständen, die Sie im Tausch 
gegen andere herausrücken. 
Manchmal gilt es auch, Fels- 
blöcke zu verrücken, um ver- 
steckte Eingänge freizulegen, 
geheime Pfade im Dschungel zu 
erkunden oder sich einen Weg 
über Schluchten und Flüsse zu 
bahnen. Ein entscheidendes 
Spielelement sind natürlich wie- 
der die Kämpfe mit wilden Tie- 
ren und bewaffneten Banditen, 
die Dr. Jones mit seiner Peit- 
sche, seiner Pistole oder ande- 
ren, im Dschungel gefundenen 
Waffen bestreitet. 

Action-Indy? 

Obwohl das Spiel einige typi- 
sche Gesichtszüge eines echten 
Adventures trägt, könnte man 



die Desktop Adventures genau- 
sogut als ein Actionspiel mit 
Puzzles bezeichnen. Im Mexiko 
der 30er Jahre wimmelt es nur 
so von riesigen Spinnen, gifti 
gen Schlangen und sonstigem 
Ungetier. Jeder Biß, Stich oder 
Schlag vermindert die Lebens- 
energie der kleinen Spielfigur - 
durch Erste-Hilfe-Kästen und 
Heilkräuter können Wunden al- 
lerdings wieder geheilt werden. 
Von einem kleinen mexikani- 
schen Dorf aus erkundet man 
das umliegende Gebiet, das 
sich (dank des Spiele-Genera- 
tors) von Abenteuer zu Aben- 
teuer unterscheidet. Da auf der 
einen Diskette eine aufwendige 
Grafikengine gar keinen Platz 
finden würde, spielt sich alles in 
stehenden Bildern ab - trotzdem 
sind die aus kleinen Klötzchen 
zusammengesetzten Hinter- 
gründe durchaus nett anzuse- 
hen. Die Spielsteuerung ist so 
einfach, daß der Hersteller ein 
Anleitungsbuch gar nicht erst 
für nötig befand. Mit dem 
Mauszeiger oder den Cursorta- 
sten läßt sich Indy durch die 
Baumreihen und Tempelgänge 
steuern, gefundene Gegenstän- 
de können per Drag & Drop ins 
Inventory gezogen werden. 
Während der Kämpfe reicht ein 
einfacher Mausklick, um Dr. Jo- 
nes mit der Peitsche oder Ma- 
chete schlagen zu lassen. Da 
die Desktop Adventures speziell 
für Windows geschrieben wur- 
den, hofft man auf ähnliche 
technische Raffinessen, wie man 




Das Fenster, in dem Indiana Jones 
hier auf Schatzsuche geht, nimmt bei 
einer Windows-Grafikauflösung von 
1024 x 768 Pixel gerade mal ein 
Viertel des Bildschirms ein. Um da 
noch jedes Detail zu erkennen, mufl 
man nahe an den Bildschirm gehen 
oder die Auflösung reduzieren. 
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File Qpttors Window Help 
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sie von jüngeren Windows- 
Spielen gewohnt ist. Leider wur- 
de hier gespart: Nicht einmal 
die Fenstergröße läßt sich an 
die Desktop-Auflösung des je- 
weiligen Spielers anpassen, 



was dazu führt, daß man sich 
bei Grafikmodi oberhalb von 
800 x 600 Bildpunkten ein Ver- 
größerungsglas als kostenloses 
Gimmick wünscht. 

Thomas Borovskis ■ 



Indiana Jones läuft jetzt als eine Art Zelda (Super- 
Nintendo) über den Bildschirm - wer hälfe das ge- 
dacht? Trotz des Dumpingpreises von 30 Mark be- 
zweifle ich, daß Lucas Arts' Rechnung aufgehen 
wird. Das Spielprinzip mit seinen stets verschiedenen 
Mini-Missionen wird Adventure-Freaks nach dem 
vierten oder fünften Mal irgendwie langweilig. Außerdem hapert es 
an der technischen Realisierung. Das Ärgernis mit der nicht verstellba- 
ren Fenstergröße, die auf Dauer sehr unbequeme Maus-/Tastatur- 
steuerung und die spärliche Grafik machen die Desktop Adventures - 
zumindest für mich - nicht zu einem würdigen Solitair-Ersatz. 




RAMING 



Andia 



REQUIRED 



386, 4 MB RAM. 
Windows 3.x 



Actian-Adventurc 


Erotik 


50% 




25% 


Handling 


48% 


Spielspaß 


54% 



RECOMMEIVnEB 



48066, 8 MB RAM 



MULTIPLAYER 



keine Multiplayer-Option 



Spiel 


deutsch^ 


Handbuch 


kefnesj 


Hersteller ^^HS^SSHS 


Preis 


ca. O/H 30,-1 



CO-Advantage 



auf Diskette\ 




1. Ein PC-CD-RDM-Spif-l 



Cru«ad«tt ol Pm Dark »«,„<," 




.WIZARDRY 7 - Crusaders of the Dark „Retribution" - das packende 3D- 
Savant." Das faszinierende Fantasy- Actionspiel, empfohlen von der PCG- 
Rdlenspiä. Komplett in Deutsch! Redaktion. Komplett in Deutsch! 



Artikelnummer 1080 
Zuzahlung: keine 



Artikelnummer 1081 
Zuzahlung: keine 



„Whale's Voyage" - Wirtschafts- 
simulation und Adventure in einem! 
Komplettin Deutsch. 

Artikelnummer: 1082 
Zuzahlung: keine 



2. Ein CD-Ständer mit iE. Jewel-Cases 




Bringen Sie Ordnung in 
Ihre CD-ROM-Sammlung! 
Der CD-Ständer und die 
mitgelieferten 12 Jewel- 
Cases nehmen die CD- 
ROMs aller Ausgaben 
eines Jahres auf. 
Mit den monatlichen Inlays 
im Design der PC GAMES- 



Titelseite finden Sie immer 
schnell das gewünschte 
Programm auf Ihren CD- 
ROMs. 

Bitte beachten: die Jewel- 
Cases werden ohne Inhalt 
geliefert! 

Artikelnummer 1086 
Zuzahlung: keine 





msttEnnDcffiacaini [pDrSrnraDcEm] 



3.T&T-5ammelcirdner 4. PCO Mau§epad 




Der Tips- & 
Tricks-Sammel- 
ordner ist für alle 
unentbehrlich, die 
die PC GAMES 
Tips & Tricks 
immer griffbereit 
haben möchten. 



Artikelnummer 995 
Zuzahlung: keine 




Das ultimative PC GAMES 
Mousepaüin limitierter Auflage. 

Artikelnummer 1077 
Zuzahlung: keine 



Einfach Coupon ausfüllen, ausschneiden, auf eine Postkarte kleben, und dann ab damit an: 
COMPUTEC Verlag, Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg 



PC GAMES • das führende 
PC-Spielemagazin - im Abo: 

■ Jeden Monat den Uber- 
blick über den gesamten PC- 
Spielemarkt mit PC GAMES 
plus Diskette oder CD-ROM . 

■ Wir testen für Sie, welche 
Spiele ihr Geld wert sind. 

I Lieferung per Post frei 
Haus - die versandkosten 
t übernimmt der Verlag. 

I Das Abo ist jederzeit 
kündbar. Geld für schon 
bezahlte, aber nicht gelie- 
ferte Ausgaben erhalten 
Sie zurück. 

■ Sie versäumen keine der 
1 2 Ausgaben und erhalten 
so ein lückenloses (Tips& 
Tricks-) Sammelwerk. 

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann 
innerhalb einer Frist von 1 0 Tagen widerrufen 
w rd n. Zur Wahrung der Frist, die mit Absen- 
dung dieser Bestellung anläuft, genügt die r cht. 
zeitige Absendung des Widerrufs an: 
COMPUTEC VERLAG GmbH »Co.KG, 
AbOMrvIce, Postfach, 90327 Nürnberg 



□ JA, ich will das PCG-Abo mit CD-ROM. 

(DM 108,-/ Jahr (. DM 9,-/ Ausgabe): Ausland 132,-/ Jahr) 

□ JA, ich will das PCG-Abo mit Diskette. 

(DM 79.-/ Jahr (= DM 6,58/ Ausgabe); Ausland: 103,-/Jahr) 
Meine Adresse (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 



Name, Vorname 



Ich erhalte das PCG-Abo frei Haus - die Versandkosten übernimmt 
der Verlag, Das Abo Ist jederzeit kündbar. Geld für schon 
bezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. 



Straße, Nr. 



PLZ, Wohnort 

Ich möchte als Dankeschön bitte folgende kostenlose 
Prämie (bitte nur eine ankreuzen): 

□ WIZARDRY 7 (Art-Nr. 1080) 
3 RETRIBUTION (Art-Nr. 1081) 

O WHALE'S VOYAGE ( Art.-Nr. 1082) 
O CD-Ständer ( Art.-Nr. 1086) 
O T&T-Ordner ( Art-Nr. 995) 

□ Mousepad (Art-Nr. 1077) 

Die Prämie dari ich in jedem Fall behalten, auch im Falle 
des Widerrufs. 



Datum 1. Unterschrift (ggf. des Erziehungsberechtigten) 
Widerrufsbelehrung: 

Diese Vereinbarung kann innerhalb einer Frist von 10 Tagen 
widerrufen werden. Zur Wahrung der Frist, die mit 
Absendung dieser Bestellung anläuft, genügt die rechtzeitige 
Absendung des Widerrufs an: COMPUTEC VERLAG GmbH 
iCo.KG, Aboservice, Postfach, 90327 Nürnberg. Ich bin 
damit einverstanden, daß die Post bei einer Adreßänderung 
dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt. 



Datum 2.Unteischrift(ggf. des Erziehungsberechtigten) 

Gewünschte Zahlungsweise des Abos: (bitte ankreuzen) 

□ Gegen Rechnung 

□ Bequem per Bankeinzug 

Konto.-Nr. L. I I I I II 



BLZ 



PG 0696 



Silent Hunter 

Auf Schleichfahrt 



U-Boot-Simulationen sind 
vergleichsweise dünn ge- 
sät, obwohl sie Taktik 
mit Action bestens ver- 
binden können. Betrach- 
tet man sich die Simulati- 
on Silent Hunter des 
Strategiespezialisten SSI, 
wird einem der Grund für 
die Seltenheit der Spiele 
klar. 

Langsam fährt der Zerstö- 
rer über das nur wenige 
Meter tiefer im Wasser 
schwebende U-Boot. Kein 
Ping unterbricht die drücken- 
de Stille. Die Mannschaft 
wagt kaum zu atmen - der 
Spieler ebenfalls nicht. Diese 
Szene ist gut zehn Jahre alt 
und fand auf einem 286er mit 
dem Spiel 688 Attack Sub 
stall. Seitdem wagte sich nur 
eine relativ geringe Anzahl 
weiterer U-Boot-Simulationen 
auf den Markt, kein Wunder 
daß Silent Hunter von SSI von 
vielen Spielern seit langem 
erwartet wird. 

Auf den ersten Blick wird SSI 




den Wünschen an Silent Hun- 
ter gerecht: Die SVGA-Grafik 
erreicht teilweise Fotoqualität, 
die Steuerung ist sehr ein- 
fach, ohne daß dafür auf 
Spieltiefe verzichtet wurde, 
die Klangausgabe macht ei- 
nen sehr realistischen Ein- 
druck und der Schwierigkeits- 
grad läßt sich in zahlreichen 
Stufen dem eigenen Können 
anpassen. 



Unter Wasser 
nichts Neues 

Aufgabe des Spielers ist es (im 
Karriere- oder Missionsmodus), 
sich an Zerstörer oder Geleitzü- 
ge anzuschleichen, Seegebiete 
feindfrei zu halten, bestimmte 
Ziele zu versenken oder ähnli- 
che U-Boot-lypische Einsätze zu 
fahren. Neben den Torpedos 
steht dem Spieler auch eine 



Bordkanone zur Verfügung, nur 
hier kann man die detailreiche 
Grafik genießen, unter Wasser 
bleiben nur einige Standbilder. 
Vor allem die langen Wartezei- 
ten entsprechen voll und ganz 
der Realität. Man kann tage- 
lang patrouillieren, ohne einem 
Schiff zu begegnen, einen 
Kreuzer einzuholen kann Stun- 
den dauern, und selbst das 
Nachladen der Torpedos dau- 




Die detaillierten Grafiken lassen jedes Bullauge leuchten. 



Auch romantische Momente im Sonnenuntergang fehlen nicht. 



ert Ewigkeiten. Selbst bei x-fa- 
cher Beschleunigung muß man 
sich als Spieler mit einigen 
Wartezeiten abfinden, kommt 
es aber schließlich zu einer 
Schlacht, wird man bestens ent- 
schädigt. Nur wer sich wirklich 
vorsichtig anschleicht und von 
der richtigen Entfernung seine 
Torpedos abschießt, hat eine 
reelle Chance, der Rache der 
Zerstörer zu entgehen. Silent 
Hunter spielt in den Jahren 
1941 bis 1 944, eine Zeit, in 
der die U-Bcot-Waffe und de- 
ren Bekämpfung große Fort- 
schritte gemacht hat. Ist es an- 
fangs noch relativ einfach, na- 
he genug an den Feind heran- 
zukommen, wird dies mit zu- 
nehmender Verbreitung von So- 
nar und Radar immer schwieri- 
ger. Dafür (das Spiel hält sich 
zu großen Teilen an geschichtli- 
che Fakten) werden gegen En- 
de des Pazifik-Krieges zahlrei- 
che Frachterkonvois mit unzu- 
reichendem Geleitschutz auf 
die Reise geschickt. Das eigent- 
liche Spiel gestaltet sich sehr 
einfach: Man klickt sich durch 
die einzelnen Räume des Boo- 
tes, bedient dort mit der Maus 
die übersichtlich beschrifteten 
Waffen oder Instrumente oder 
navigiert mit Menübuttons 
durch das Boot. Auch der So- 
und kann überzeugen, da wirk- 

Das Herzstück eines jedes U-Boot- 
Spiels: in der Kommandozentrale 
findet sich ein Spieler sofort zurecht. 
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Das Ziel aller Gefahren und Mühen: 
Japan gibt schließlich auf. 

Da lacht des Köptn's Herz: Ein kom- 
pletter Geleitzug geht in Flammen 
auf. Die versenkte Tonnage be- 
stimmt die Art der Auszeichnungen, 
(unten) 





Der Bereich vor der Bordkanone ist 
ein ungemütlicher Ort lür feindliche 
Zerstörer. Leider lassen sich solche 
Aussichten nur kurz genießen. 



lieh jedes Ereignis mit realisti- 
schen Klängen hinterlegt wur- 
de, trotzdem hätte etwas Musik 
auf den langen Fahrten für et- 
was Abwechslung gesorgt. 

fing, Peng, 
Blubb 

Silent Hunter kann eine 
durchaus spannende Atmos- 



phäre erzeugen, nervenzer- 
fetzend wie etwa der Spiel- 
film „Das Boot" ist die U- 
Boot-Simulation jedoch nicht. 
Das Spiel ist zwar in fast je- 
der Hinsicht überzeugend 
(nur die Maussteuerung ist 
nicht ganz einheitlich), trotz- 
dem kann das Spiel nicht völ- 
lig begeistern - dazu ist die 
Idee und die Umsetzung ein- 



Offensichtlich 
wurde das The- 
ma U-Boot-Si- 
mulation be- 
reits vor zehn 
Jahren ausge- 
reizf. Egal ob 
AOD oder Silent Hunter: die 
Präsentation wird immer besser, 
Stimmung und Spielspaß veran- 
dern sich kaum. SSI ist mit 
Silent Hunter zwar eine heraus- 
ragend gute Simulation gelun- 
gen, für Besitzer eines älteren 
U-Boot-Spiels gibt es jedoch 
kaum einen Grund, sich ein 
weiteres zuzulegen. 



fach nicht ausreichend inno- 
vativ - oder ist das Genre der 
U-Boot-Simulationen etwa 
schon ausgerei ft? 

Harald Wagner ■ 
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Computer Game Developers Conference 





um zehnten Mal trafen 
ch Designer aus alfer 

Developers Conference im 
Herzen des Silicon Val- 
leys. Wir mischten uns 
für Sie unter das Volk 
und konnten einige inter- 
essante Neuigkeiten auf- 
schnappen, 
von Markus Krichel 

Wie nicht anders zu 
erwarten, gab es 
auch bei der zehn- 
ten Computer Game Developers 
Conference einen neuen Besu- 
cherrekord. 3.500 Teilnehmer 
aus allen Bereichen der Game 
Industry gaben sich in Santa 
Clara ein Stelldichein. Neben 
Programmierern, Designern 
und Produzenten gaben sich 
auch Musiker, Filmemacher und 
Hardware-Ingenieure im Westin 
Hotel gegenseitig die Klinke in 
die Hand. Hier werden die 



Weichen gestellt für die Soft- 
warentwicklung der Zukunft. 
War im letzten Jahr noch Vir- 
tual Realily das große Schlag- 
wort, scheint man in diesem 
Jahr die Erwartungen etwas 
niedriger angesetzt zu haben. 
Die erhoffte Explosion des 
Marktes in den VR-Bereich, der 
mit den Headsets von Forte, Vir- 
tual IO und CyberMaxx hier 
vor zwölf Monaten einen viel- 
versprechenden Anfang nahm, 
erwies sich als Blindgänger. 
Das Hauptthema der diesjähri- 
gen Konferenz: 3D in allen Er 
scheinungsformen und Multi- 
playerspiele via Internet. 

The Times 
changing 



Was vor zehn Jahren mit acht 
Teilnehmern im Wohnzimmer 
von Chris Crawford begann, 



hat sich zur größten Veranstal- 
tung dieser Art entwickelt. Chris 
spielt zwischenzeitlich keine 
Rolle mehr und die Konferenz 
wurde dieses Jahr erstmals von 
einem kommerziellen Messever- 
anstalter ausgerichtet. Bezeich- 
nenderweise wurde dieser Deal 
unmittelbar nach dem Ausschei- 
den von Chris Crawford ge- 
schlossen. Ebenfalls besorgnis- 
erregend: die mehreren Millio- 
nen Dollar, die für die Überlas- 
sung der Rechte bezahlt wur- 
den, flössen in die Taschen der 
verbleibenden Vorstandsmitglie- 
der. Chris, der Vater der 
CGDC, sah hiervon keinen ro- 
ten Heller. Eine traurige Ent- 
wicklung für Crawford, aller- 
dings muß man eingestehen, 
daß seine ständigen Tiraden 
vom drohenden Untergang der 
Branche auf die Dauer etwas 
ermüdend wirkten. 



Die Kommerzialisierung war 
auch gleich offensichtlich. Be- 
stimmte Seminare und Sonder 
Veranstaltungen, deren Besuch 
früher kostenlos war, mußten 
diesmal teuer bezahlt werden. 
Microsoft entblödete sich nicht 
für ihre DirectX-Sessions satte 
1 60 Dollar zu verlangen. Aller- 
dings halte man nicht mit dem 
Erfindungsreichtum der MS- 
Hasser gerechnet, die aus Pro- 
test eine eigene Veranstaltung 
mit dem Titel „DirectBier" aus 
der Taufe hoben. 
Uberhaupt läßt sich ein klare 
Spaltung der einstmals so soli- 
darischen Designer-Clique er- 
kennen. Auf der einen Seite fin- 
det man die Microsoft- hörigen 
Programmierjuppies (Interactive 
Movies), geschniegelt und ge- 
stylt mit minirocktragenden Tus- 
sies am Arm. Auf der anderen 
Seite die um jeden Preis unab- 



'111^159 




Jobs wurden an Pinnwänden in rauhen Mengen angeboten. Einige Aussteller 
(hier: Creative Labs) ließen sich für ihre Stände einiges einfallen. 



hängigen Hackertypen (Kick- 
Ass-Sims) mit löchrigen Jeons 
und Bierdose in der Hand. 

Duke IMukem 
quakes Daum 

Dreidimensionale Ballerorgien 
scheinen nichts von ihrer Popu- 
larität eingebüßt zu haben. So- 
bald man glaubt, der Trend wä- 
re am Abflauen, kommt eine 
Firma wie Apogee daher und 
belehrt uns mit einem Uberflie- 
ger wie Duke Nukem eines bes- 
seren. Daher ist es nicht ver- 
wunderlich, daß viele neue Ent- 
wicklungstools schnellere 3D- 
Routinen und realistische Spiel- 
umgebungen ermöglichen wol- 
len. Erwarten Sie also in diesem 
und auch im nächsten Jahr eine 
Fülle von 3D-Shootem mit 
hochwertigen Grafiken und 
massivem Multiplayer-Support. 



Yau gut 
the Motion 

Motion Capture-Systeme erfreu- 
en sich ebenfalls ständig wach- 
sender Beliebtheit. Um Bewe- 
gungen so realistisch wie mög- 
lich wiederzugeben, wird der 
Körper einer Person mit Senso- 
ren vollgepflastert, die alle Ab- 
läufe auf eine Grafik im Com- 
puter übertragen. Auf diese 
Weise wird der natürliche Be- 
wegungsablauf perfekt wieder- 
gegeben. Motion Capture-Sy- 
steme wurden in der Vergan- 
genheit in erster Linie für Prü- 
gelspiele verwendet. Das wird 
sich aber bald ändern. Die 
zahlreichen finanziellen Fiaskos 
mit Füll Motion Video und ech- 
ten Schauspielern zwingen viele 
Entwickler dazu, nach Alternati- 
ven zu suchen. Die meisten wol- 
len wieder zurück zu Grafik- 
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105 MIN 
WIDE SCREEN 
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49,95 
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EuroClub 



P.O.8. 32 34 55 
D-201 19 Hamburg 
Tel.: (0)-40-44 38 84 
Fax: (0)-40-44 94 12 



Werden Sie Club-Mitglied! 

r> kostenlos - ohne Kaufzwang 
regelmäßige Neuheiten-Infos 
* günstige Sonder-Angebote 

Programm-Unterlagen für 3D0,Vioeo-CD, 
CD-I, LaserDisc, CD-ROM gegen Einsen- 
dung von DM 10,- in Briefmarken. 
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Am Graben 2 92557 Weiding 
Tel. 09674-1279 Fax -1294 
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Charakteren, ohne jedoch auf 
die Realitätsnähe zu verzichten. 
Motion Capture könnte die Ant- 
wort sein. 

Für Furore sorgte übrigens eine 
mit Hilfe dieser Technologie er- 
stellte Animation am Stand der 
Firma Bio-Dynamics. Im Auf- 
trag der amerikanischen Com 
putersendung C-Net wurde eine 
auf allen bekannten Indizien 
basierende Dramatisierung des 
Mordes an Nicole Brown Simp- 
son und Ron Goldman erstellt. 
Da die Dreharbeifen vor der 
Urteilsverkündung stattfanden 
und jeder mit einem Schuld- 
spruch rechnete, hat der Mör- 
der natürlich eine frappierende 
Ähnlichkeit mit O. J. Simpson. 



Die Datei steht allen Interessier- 
ten auf der Webseite www.c 
net.com zur Verfügung. Aller- 
dings ist Eile geboten: Es steht 
anzunehmen, daß Mister Simp- 
sons Rechtsanwälte die Verbrei- 
tung dieser Datei verbieten las- 
sen werden. Vorausgesetzt er 
hat noch Geld übrig... 

Vr neu 
überdenken 



Virtual Reatty Headsets haben 
unglaublich an Boden verloren. 
Hohe Herstellungskosten, die 
lausige Qualität der LCD-Dis- 
plays, schwer kontrollierbares 
Head Tracking und mangelnde 
Unterstützung seitens der Spie- 



Spotlights 



Niemand ist qualifizierter, die Qualität eines Spiels zu beurteilen, als 
andere Designer. Die fachkundige Jury verlieh die begehrten „Spot- 
light Awards 96" an die folgenden Titel. 



Command and Conquer 
MechWarrior 2 
Duke Nukem 3D 
Hexen 

You don't know Jack 
Stonekeep 
Steel Panlhers 
Füll Throltle 
WarCraft 2 



Weslwood Studios 
Activision 
3D Realms 
Raven Software 

Berkeley Systems und Jellyvision 

Interplay 

SSI 

LucasArts 

Blizzard Entertainment 




lefirmen rechtfertigen den ho- 
hen Anschaffungspreis nicht. 
Am Ende sehen sich die Her- 
steller mit einem Teufelskreis 
konfrontiert: die extrem niedri- 
gen Verkaufszahlen lassen wei- 
tere Preissenkungen nicht zu. 
Der Markt stagniert und nie- 
mand will sich die zusätzlichen 
Kosten bei der Soflwareent 
wicklung aufhalsen. Die allge- 
meine Meinung der Designern 
VR -Headsets der ersten Gene- 
ration werden bald auf dem 
Wühltisch zu finden sein. Eine 
kostengünstigere Alterna- 
tive bieten 3D-Shut- 
Ml€tOSOfi ter-Brillen,die 

zwischen DM 
200 und 
DM300 
zu haben 
sind. Ein 
klassisches 
3D-Display 



im Stil des guten, alten „View- 
Master" ohne Headtracking 
und sonstigem Schnickschnack. 
Allerdings muß auch für diese 
Geräte spezielle Software ge- 
schrieben werden, daher bleibt 
abzuwarten, ob die entspre- 
chende Unterstützung von der 
Softwareseite folgen wird. Für 
das bisher populärste Modell - 
das 3D Max von Kasan Electro- 
nics - sind gerade mal eine 
Handvoll Spiele erhältlich. 

3d- 

Beschleuniger 

Creative Labs, Diamond, ATI 
und viele andere Hersteller von 
3D-Beschleuniger- und/oder 
Soundkarten erhalten Schützen- 
hilfe von prominenter Seite. Intel 
kündigte seine neue MMX-Tech- 
nologie - eine wesentliche Ver 
besserung der Pentium-System- 



Brot und Spiele bei Microsoft: Um die Entwickler für das 
Windows 9S und Direct-X zu erwärmen, ließ Bill Gates 
eine zünftige Party schmeißen. Bei typischen „Römer- 
spielen" durften sich die Gäste - ausstaffiert mit tradi- 
tionellen Römer-Gewändern und Lorbeerkränzen - mit 
Schaumstoffkeulen verkloppen (oben) und in einem Par- 
cours um die Wette düsen (rechts). Moderiert wurde 
das Spektakel von Microsoft-eigenen Gaudiatoren. 
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Die beeindruckenden 
Fähigkeiten der neuen 
SD-Beschleuniger-Kar- 
ten und -Chips wurden 
den Entwicklern Im 
praktischen Einsatz vor 
geführt (rechts). 
Auch neue VR-Brillen 
durften bestaunt und 
natürlich auch auspro- 
biert werden (unten). 




architektur - an. Mit den techni- 
schen Details des neuen P55C- 
Prozessors (Codename) könnte 
man ohne Probleme ein Buch 
füllen. Die Tech-Heads unter un- 
seren Lesern können sich über 
Chroma-Keying, Vector-Dots 
und die 57 neuen Instruction- 
Sets bis in kleinste Detail via In- 
ternet (WWW.INTEL.COM) in- 
formieren. Allgemein gespro- 
chen bietet die neue Technolo- 
gie folgende Vorheile: Verbesse- 
rungen in den Bereichen Gra- 
fik, Video und Sound. Erhöhte 
Geschwindigkeit bei Spielen 
und Internet-Applikationen und 
den neuerlichen Versucht durch 
ein uniformes Programmiermo- 
dell einen für alle geltenden 
Standard zu schaffen. MMX- 
Technologie wird im 
Sommer/Herbst erstmals Be- 
standteil der Intel-Architektur 
werden. Ab 1 997 werden alle 
neuen Intel-Prozessoren serien- 
mäßig so ausgestattet sein. 
Die MMX-Technologie wird al- 
lerdings den Hardware-Overkill 
nicht beenden. Sie wurde nicht 
entwickelt, um Grafik- oder 
Soundkarten zu ersetzen. Viel- 



mehr soll sie de- 
ren Funktionen 
unterstützen und 
verbessern. Markt- 
führer Creative Labs 
(3D-Blaster, Soundbla- 
ster) hat bereits angekündigt, 
in zukünftigen Produkten die 
MMX- Architektur zu berück- 
sichtigen. 

Pax Ramana 

Microsoft versuchte sich die 
Gunst der Programmierelite mit 
einer gigantischen Toga-Party 
zu sichern. Sämtliche Besucher 
wurden mit Togas ausstaffiert 
und erhielten eine Handvoll 
Goldsesterzen zum Erwerb echt 
römischer T-Shirts und Baseball- 
mützen. Außerdem warfen Se- 
natoren die Münzen mit vollen 
Händen in die Menge. Zusätzli- 
che Gelder wurden an jene ver- 
teilt, die durch Ausrufe wie 
„Microsoft sei gepriesen", 
„Lang lebe DirectX" und „Möge 
Bill Gates ewig leben" ihre le- 
benslange Allianz mit Microsoft 
zum Ausdruck brachten. 
Darüber hinaus halten alle Rö- 
mer die Möglichkeit sich an an- 
genehm albernen Gladiator- 
wettbewerben zu beteiligen. 
Human Darts, Freistilringen im 
Sumo-Anzug und Boxen mit 
überdimensionalen Handschu- 
hen erfreute sich größtmögli- 
cher Beliebtheit. 



Arbeitsmaral 

Obwohl die CGDC teilweise 
mehr einer riesigen Party als ei- 
ner Lernveranstaltung ähnelt, 
waren die über 60 Seminare 
brechend voll. Die größte Er- 
wartungshaltung löste ein Sym- 
posium von Michael Abrash 
aus, der für die Grafik- Engine 
von ids Quake verantwortlich 
ist. Ebenfalls gut besucht war 
alles, was mit Netzwerkplay 
und Spielentwicklung unter 
Windows 95 zu tun hatte. 



Als wohl bester Indikator für die 
Zukunft der Spieleindustrie 
brachte die diesjährige CGDC 
folgende Erkenntnisse: 3D-Bal- 
lereien bleiben weiterhin po- 
pulär, eine Marktspaltung zwi- 
schen Online- und Einzelspielen 
ist absehbar, Rendergrafik ist 
wieder in, interaktiver Film hin- 
gegen out und Hollywood kann 
sich zum Teufel scheren. 

Zu guter Letzt 

Trotz einiger Kontroversen war 
die zehnte Computer Game De- 
velopers Conference ein voller 
Erfolg. Sollten auch Sie sich 
ernsthaft mit dem Gedanken tra- 
gen, eine Karriere als Game 
Designer zu beginnen, lohnt 
sich der Besuch allemal. Billig ist 
es zwar nicht (mehr), aber wer 
hier keinen Job findet, hat den 
Beruf verfehlt. Auf unserer näch- 
sten Cover-CD können Sie sich 
das Geschehen auch im beweg- 
ten Bild betrachten. Meinungen, 
Interviews und Impressionen von 
der Game Developers Confe- 
rence sind das Thema meiner 
nächsten Filmreportage. 



MMX-Technologie 

Hier einige Aussagen, die sich bereits jetzt über Intels MMX-Technolo- 
gie treffen lassen: 

- verbessert die generelle Leistungsfähigkeit des PCs als Multimedia- 
und Kommunikationsplattform 

- schafft ein uniformes Progrommiermodell 

- läuft unter allen gängigen Betriebssystemen 

- schnellere Video-, Bild- und Tonbearbeitung 

- MPEG2, Indeo- Video und Spracherkennung 

- erhöhte Geschwindigkeit durch Sprochkomprimierung, Image-Pro- 
cessing und 3D-Unterstützung 

- Standard in allen P6-Prozessoren 
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Zu Gast bei Richard Garriott 

Tay Störy 

Als Markus Krichel Ende März Origin Systems in Aus- 
tin, Texas besuchte, konnte er einen Blick in Richard 
Garriotts Privatgemächer riskieren. Hier ist eine Aus- 
wahl der kuriosen und einzigartigen „Spielzeuge". 



Richard Garriotts Haus 
„Britannia Manor" läßt 
sich am besten als Spiel- 
platz für Erwachsene be- 
schreiben. Neben einem Ka- 
russell, Trampolinen und Arm- 
brustschießständen befindet 
sich auf dem ca. fünf Hektar 
großen Gelände ein compu- 
tergesteuertes Teleskop, Ge- 
heimgänge und vieles mehr. 
Als Sohn eines Astronauten 
(Owen Garriott, Space Shuttle 
Columbia Mission) hat es 




Diesen Schrumpfkopf hat Richard 
für 12.500 Dollar er- 
standen. 



Richard der Weltraum beson- 
ders angetan. Der kulturelle 
und wissenschaftliche Zerfall 
der ehemaligen Sowjetunion 
bereicherte seine Sammlung 
um einen Kosmonautenanzug, 
mehrere Instrumente, deren 
Komplexität jeder logischen 
Erklärung spotten, und um ei- 
ne eher unpraktische, wenn 
auch skurrile Anschaffung: 
das Lunarmobil, mit dem die 
Russen - ein paar Monate 
nach den Amerikanern - auf 
dem Mond herumkurvten. Ei- 
nen entscheidenden Nachteil 
hat dieses Objekt: es befindet 
sich nach wie vor auf dem 
Mond! 

Aus Südamerika stammt einer 
der neuen toten Bewohner von 
Britannia Manor. Neben dem 
Skelett „Pedro", das Richard 
von der Baylor School of Me- 
diane erstand, bezog soeben 
ein waschechter Schrumpf- 
kopf dort Domizil. Den 



Neuankömmling zierte sogar 
noch ein Preisschild: Satte 
1 2.500 Dollar zahlte Lord Bri- 
tish für Pedros neuen Kumpel! 
Allerdings muß man sagen, 
daß er - abgesehen davon, 
daß er tot ist - noch recht gut 
aussieht. Sollte Pedro sich ir- 
gendwann zum Vampir oder 
Zombie entwickeln, empfiehlt 
sich das Monsterjäger-Set, be- 
stehend aus diversen Salben 
und Tränken, silbernen Kugeln 
und einem Kreuz mit eingelas- 
sener Großkaliberwaffe. 
Antike wissenschaftliche In- 
strumente sowie Spielzeuge 
und Bücher befinden sich 
ebenfalls in der Sammlung, 
deren Wert bei ca. einer hal- 
ben Million Dollar liegen dürf- 
te. Insbesondere planetarische 



Modelle und alles, was mit 
der Frühzeit des elektrischen 
Stroms zu tun hat, weckt seine 
Sammelleidenschaft. Zwischen 
einem echten „Leidener Glas" 
und einem 300 Jahre alten 
Psalmenbuch stehen mehrere 
Starkstromgeneratoren, ein 
Edison-Phonograph und eine 
Fossiliensammlung. 
Besonders stolz ist Richard 
Garriott auf einen zehn Kilo 
schweren Quader aus der 
Chinesischen Mauer, den er 
nach eigenen Worten „dort 
befreit und als illegalen Ein- 
wanderer in die USA ge- 
schmuggelt hat". Ein Spiel- 
zeug wird man in diesem 
Haus jedoch vergeblich su- 
chen: einen PC! 

Markus Krichel ■ 




Diese wunderschöne Glasmalerei entdeckte Richard Garriott, während er die 
Spielemesse ECTS in London besuchte. Ein „kleines 
"' Andenken" für die Wohnzimmerwand. 




Eine Ritterrüstung darf in der großen 
Sammlung mittelalterlicher Gegen- 
stände natürlich nicht fehlen. 





Das Gäste- 
buch dient 
dazu, Sie als 
Benutzer von 
PC Games 
Online zu registrieren. Nur 
hier erhält man ein Paßwort 
für gesperrte Actionbereiche. 




In den ersten Aprilwochen besuchten 
bereits über zehntausend Internet- 
Surfer unsere Web-Pages. Obwohl 
sich zu diesem Zeitpunkt einige Sei- 
ten noch im Aufbau befanden, waren 
die ersten Benutzer-Reaktionen sehr 
positiv. Damit sich niemand im 
Online-Dschungel verirrt, wollen 
wir mit dem nachfolgenden Inter- 
net-Guide helfen, möglichst 
schnell Informationen in dem umfangreichen Angebot zu finden. 



http s / /www - jpcgames - cle 
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len wichtigen Spielegenres so- 
wie exklusiv die neuesten 
Gerüchte aus den USA. 



auf Demos kommerzieller Spie- 
le als auch auf Shareware- 
spiele haben Sie hier Zugriff. 
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die Neuig- 
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keiten aus al- 
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Liste: sowohl 



Im Shop- 
ping-Center 

können Sie 
online aktuel- 
le Spiele be- 
stellen. Namhafte Versender 
sorgen für eine seriöse Ge- 
schäftsabwicklung. 



Im Abobe- 
reich können 
Sie jedes 
Magazin des 
Computec 
Verlages abonnieren, selbst- 
verständlich werden Name 
und Adresse zuerst überprüft. 





Einen Blick 
auf die neue- 
sten Software 
Entwicklun- 
gen können 



Sie über die Schultern der 
Programmierer im Preview- 
Bereich werfen. 



Sämtliche 
Kurztips, 
Komplettlö- 
sungen und 
Strategiehin- 
weise zu den wichtigsten Spie- 
len der letzten Jahre finden Sie 
in der T&T-Datenbank. 




Gemütlich 
mit Gleichge- 
sinnten plau- 
dern? Ande- 
re Freaks um 
? Im Online- 



Rat und Tat fragen 
Cafe finden Sie immer ein 
paar nette Gäste. 



Haben Sie 
Schwierigkei- 
ten mit einem 
Spiel, erfah- 
ren Sie hier, 
wann und wie Sie die Hotline 
nahezu aller Spielehersteller 
erreichen können. 




Die aktuelle 
PC Games 
war schon 
vergriffen? 
Auszüge der 
wichtigsten Spielbesprechun- 
gen finden Sie von nun an 
auch im Reviewbereich. 






In der Mail- 






box können 




j i 


Sie Rainer 






Rosshirt eine 






E-Mail 





schicken oder jedem anderen 
Redakteur Ihre Meinung sagen. 



In der Arri- 
keldaten- 
bank finden 
Sie heraus, 
wann wel- 
ches Programm oder Thema 
von uns besprochen wurde. 



Gigabyte- 
weise Spiele- 
demos ste- 
hen hier zum 
Download 
bereit. Mit einer leistungsfähi- 
gen Filter- und Suchfunktion 
finden Sie hier fast jedes Spiel. 




Was sonst 
nur mit Mühe 
zu finden ist, 
hier haben 
wir es ge- 
sammelt: Bugfixes und Upda- 
tes zu zahlreichen Spielen. 




Im Games- 
Bereich fin- 
den sich 
spielwillige 
Surfer zu- 
sammen. Egal ob Rollenspiel 
oder Wirfschaftssimulation, 
hier findet man Mitspieler. 

Neben Links 
zu allen Soft- 
warehäusern 
finden Sie in 
der Games- 
world geordnete Links zum The- 
ma Computerspiele. 
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Das grosse FUNSOFT 
GEWINNSPIEL: 




Von der Startseite aus gelangt man in die fünf Hauptbereiche van PC Games 
Online: Service, Magazin, Filearea, Action und Gamesworld. 



Obwohl wir versuchen, PC 
Games Online möglichst so 
einfach und übersichtlich zu 
gestalten, daß eine Gebrauchs- 
anweisung unserer Meinung 
nach nicht notwendig sein soll- 
te, hier einige Hinweise: 
Um PC Games Online in voll- 
er Pracht genießen zu kön- 
nen, empfiehlt sich der Einsatz 
eines frame-fähigen Web- 
Browsers wie elwa Netscape 
Navigator 2.x. Auch die Beta- 
version von Microsofts Internet 
Explorer 3.0, inzwischen für 
alle Plattformen erhältlich, un- 
terstützt die Fenstertechnik. 
Für den Games-Bereich sind 
außerdem Java-Fähigkeiten 
nötig, zum Redaktionsschluß 
war jedoch nur der Navigator 
von Netscape in der Lage, Ja- 
va fehlerfrei zur Verfügung zu 
stellen. Der Netscape-Naviga- 
tor ist erhältlich an der URL 
http : / /www . netscape . c om , 
der Internet Explorer unter 
http : / /www .mic rosof t . com 
Da wir ständig daran arbei- 
ten, Technik und Daten auf 
dem aktuellsten Stand zu hal- 
ten, ist es manchmal unum- 
gänglich, bestimmte Informa- 
tionen vorübergehend aus 
dem Netz zu nehmen. Erhal- 



ten Sie also keinen Zugriff auf 
einige Seiten, versuchen Sie 
es einfach einige Minuten 
später noch einmal. Sollten 
die Probleme länger anhalten, 
zögern Sie nicht und schrei 
ben Sie dem Webmaster eine 
entsprechende Mail. 
Da wir PC Games Online für 
Sie ins Leben gerufen haben, 
ist uns Ihre Meinung natürlich 
besonders wichtig. Haben Sie 
Anregungen, Beschwerden, 
Fragen oder Wünsche, so zö- 
gern Sie nicht und tun Sie sie 
uns kund. Ein umfangreicher 
Service wie PC Games Online 
ist auf Ihre Mitarbeit angewie- 
sen und kann sich nur dann 
zu Ihrer Zufriedenheit ent- 
wickeln, wenn Sie Ihre Mei- 
nungen äußern. Unsere E- 
Mail-Adressen finden Sie in 
der Mailbox von PC Games 
Online oder im Impressum des 
vorliegenden Heftes. 

Nun genug der Theorie - 
werfen Sie Ihr Modem an 
und besuchen Sie Ihre 
Computerzeitschrift im Netz 
der Netze. Wir wünschen 
Ihnen dabei einen schnellen 
Connect und vor allem viel 
Spaß. 




Bestellen und eines von 3 Multimedia-Sets gewinnen 
inkl. Quadspeed, inkl.16-Bit-Soundkarte, inkl. 
Aktivb oxen, inkl 
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„Hallo Auskunft? Könn- 
ten Sie mir bitte die In- 
ternet-Adresse von Ac- 
tivision geben?" Leider 
wird dieser Wunschtraum 
von der streßfreien Suche 
im Internet wohl nie in 
Erfüllung gehen. Daher 
wird man auch in der Zu- 
kunft auf die zahlreichen 
„Kataloge" und „Search 
Engines" zurückgreifen 
müssen. Doch welcher 
Dienst liefert wirklich die 
besten Resultate? 
Von Oliver Menne 



Kataloge und Search Engines 

Detektiv im Web 



Eine Frage sollten Sie sich 
stellen, bevor Sie sich 
für einen dieser Dienste 
entscheiden. Wollen Sie nur 
„just for fun" durch das 
World Wide Web stiefeln 
oder suchen Sie eine ganz 
bestimmte Seite? Wenn Sie 
sich nur ein wenig unterhal- 
ten möchten, dann empfiehlt 
sich für die Suche nach einem 
bestimmten Themengebiet mit 
Sicherheit einer der Kataloge 
(Lycos, Infoseek, Yahoo), 



denn die vorhandenen Adres- 
sen und Eintröge werden hier 
per Hand eingegeben oder 
zumindest editiert und bieten 
dadurch mehr Übersichtlich- 
keit. Wenn Sie hingegen 
nach einer ganz bestimmten 
Seite suchen oder einfach al- 
les zu einem bestimmten The- 
ma aufgelistet haben möch- 
ten, so sollten sich einer der 
zahlreichen „Search Machi- 
nes" (Lycos, Infoseek, Open 
Text, Alta Vista, WebCrawler) 



Kataloge und Search Machines Im Vergleich 
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Command & Conquer 
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nurdie 100 
bestenEin- 
tröge OUJ 

3 Alta Villa 
glblnurdie 
ungefähre 

Gesamtzoh 



zuwenden. Hier gibt es keine 
Einteilung in verschiedene 
Kategorien oder Rubriken: 
Sie geben ein Stichwort an, 
und der jeweilige Dienst lie- 
fert Ihnen alle ihm bekannten 
Adressen. Diese Adressen 
werden nicht von Men- 
schenhand gepflegt, vielmehr 
übernimmt ein findiges Com- 
puterprogramm (im Fachjar- 
gon: Robot, Wanderer, 
Worm, Spider) die Suche 
nach neuen Seiten im World 
Wide Web. Das Problem: die 
zusätzlichen Informationen 
beschränken sich auf wenige 
Zeilen, die dieses Programm 
mit ausliest, und die Adressen 
werden nicht ständig aktuali- 
siert. Darüber hinaus werden 
viele Seiten mehr als einmal 
in die riesige Datenbank 
übernommen, weil sie vom 
Programm nicht als identisch 
registriert werden. Vorschnel- 
les Anklicken der gefundenen 



Cinträge kann also zu ärgerli- 
chen Ubertragungs- und 
Wartezeiten führen. Deshalb 
sollten Sie vorher unbedingt 
überprüfen, ob Sie nicht 
schon einmal auf der jeweili- 
gen Seite waren und ob es 
sich vielleicht nur um ein an- 
deres Themengebiet inner- 
halb dieser Seite handelt. 
Obwohl viele „Search Machi- 
nes" und „Kataloge" noch 
stark verbesserungsbedürftig 
sind, kommt man nicht an ih- 
nen vorbei. Schließlich stellen 
diese Dienste die einzige 
Möglichkeit dar, Informatio- 
nen aus dem World Wide 
Web zu ziehen. 
Um Ihnen die Entscheidung 
ein wenig zu erleichtern, ha 
ben wir verschiedene „Search 
Machines" und „Kataloge" 
speziell in Bezug auf die An- 
forderungen, die von einem 
Spieler gestellt werden, unter 
die Lupe genommen. 
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Lycos, Inc 

hltp://www.ly cos.com 




Lycos verfügt erst seit wenigen 
Wochen über den Katalog 
„A2Z", den man nach ge- 
wünschten Themengebieten 
durchforsten kann. Schwach- 
punkt: man findet hier so ziem- 
lich alles, was nicht mit Spielen 
in Zusammenhang gebracht 
werden kann. Aus diesem 
Grund macht der Katalog für 
den Spieler nur wenig Sinn, da 
können andere Dienste mehr 
bieten. Einen sehr guten Ein- 
druck hinterläßt jedoch die 
Suchfunktion. Die komfortable 
Engine macht die Hätz nach 
einem bestimmten Thema zum 
Kinderspiel. Die verschiedenen 
Suchkriterien wurden hier in 
ein übersichtliches Menü inte- 
griert, unnötig komplizierte Be- 
fehlszeilen werden nicht 
benötigt. Trotzdem bestimmen 
auch hier die angegebenen 
Suchkriterien das Ergebnis - 
mit diesem Problem haben alle 
„Search Engines" zu kämpfen. 
Auffällig war jedoch, daß 
Doppel- und Dreifachnennun- 
gen bei Lycos an der Tagesord- 
nung sind. Beispiel: Obwohl 
die beiden Themen „Mech 
Warrior - Screenshots" und 
„MechWarrior - Walkthrough" 
auf die gleiche Seite verwei 
sen, werden diese einzeln auf- 
geführt. Das relativiert natür 
lieh die Anzahl der gefunde- 
nen Adressen, schmälert aber 
nicht die Leistungsfähigkeit die- 
ses Dienstes. 



KATALOG: 



SUCHFUNKTION: 4 



Yahoo 

http:/ /www.yahoo.com 




Im Gegensatz zu vielen Mitbe- 
werbern macht Yahoo schon 
rein optisch einen sehr guten 
Eindruck. Doch das Aushänge- 
schild von Yahoo ist der gut 
durchdachte Katalog, der in 
puncto Übersichtlichkeit der 
Konkurrenz noch einen 
ganzen Schritt voraus ist. Die 
vorbildliche Benutzerführung 
ermöglicht ein schnelles Auffin- 
den gewünschter Themenberei- 
che, und die Ubertragungszei- 
ten werden durch die Auftei- 
lung in viele kleine Untermenüs 
angenehm verkürzt. Wenn Sie 
zum Beispiel den Oberbegriff 
„Computers" anklicken, so 
werden Ihnen anschließend die 
Themen „Internet", „Software", 
„Hardware" präsentiert. Ein 
weiterer Mausklick genügt, um 
in die Sektion „Games" zu ge- 
langen, die dann wiederum 
viele kleine Unterpunkte anbie- 
tet (Companies, Magazines, 
Cheats, Titles). Noch ein Plus- 
punkt: zu jeder Adresse gibt es 
einen kurzen Kommentar, der 
den möglichen Inhalt grob um- 
reißt, und das leon „New" 
weist auf eine neue Seite im 
Web hin. Kaum der Rede wert 
ist allerdings die „Search Engi- 
ne", die nicht mehr bietet als 
der Katalog. Weitere Adressen 
werden bei einer Suche nicht 
ausgegeben, so daß diese 
Funktion lediglich zur leichte- 
ren Orientierung innerhalb des 
Kotalogs dient. 



KATALOG: 



Info Guide 

http:/ / guide.i nfoseek.com 







Der Infoseek Guide unterstützt 
das neue Format HTML 3.0, 
arbeitet also mit verschiedenen 
Frames (Fenstern], um die 
Oberfläche übersichtlich zu 
gestalten. Das gelingtauch 
recht gut: die Themen befinden 
sich an der linken Seite, die 
gefundenen Einträge in der 
Mitte, und selbst die Werbung 
findet am unteren Bildschirm- 
rand Platz. Für den Spieler ist 
dieser Katalog aber dennoch 
uninteressant, bieten in dieser 
Hinsicht doch nur sehr wenige 
Kategorien zusätzliche Infor- 
mationen. Das Angebot be- 
schränkt sich auf eine Handvoll 
Web-Magazine und ein paar 
private Homepages - da bieten 
sowohl Yahoo als auch Lycos 
eine Menge mehr. 
Die „Search Engine" kann 
schon eher begeistern, ob- 
wohl die Anzahl der zur Ver- 
fügung stehenden Optionen 
recht mager ausfällt. Gesucht 
wird nur nach den 1 00 besten 
Adressen, d. h. es werden 
100 Seiten ausgegeben, die 
das Stichwort verstärkt bein- 
halten. Um die Ubertragungs- 
zeiten zu verringern, werden 
auch hier nur 25 Adressen am 
Stück präsentiert. Ein großer 
Pluspunkt für die Zukunft: Info- 
seek Guide erstellt momentan 
ein vermeintlich leistungsstar- 
kes Programm, mit dem sich 
unter Windows 95 offline ar- 
beiten läßt. 



SUCHFUNKTION: $| 



KATALOG: 



Alta Vista 

http:/ /altavis ta.digital.com 
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Alta Vista macht durch einen 
extrem aktuellen und darüber 
hinaus umfassenden Datenbe- 
stand auf sich aufmerksam. Die 
Suchfunktion ist zwar nicht 
ganz so komfortabel wie bei 
anderen Diensten, dafür ist das 
Ergebnis aber meistens um- 
fangreicher. 

□pen Text 

http:/ / www.opentext.com 
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Open Text ist eine der „Seorch 
Machines", die sich durch ein 
hervorragendes Handling von 
ihren Konkurrenten wohltuend 
abheben. Bis zu drei Stichwör- 
ter lassen sich durch verschiede- 
ne Befehle (and, or, never, follo- 
wed by) miteinander verbinden. 

WebCrawler 

http :// webcrowler.com 




SUCHFUNKTION: 



Der Klassiker unter den „Seorch 
Machines" kann immer noch ei- 
ne befriedigende Anzahl an 
Adressen liefern, ist aber in 
puncto Komfort und Geschwin- 
digkeit von anderen Dienste 
leicht abgehängt worden. 
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Es ist die wichtigste Messe dieses Jahres. Al- 
es, was in der Computerspiel-Industrie Rang 
und Namen hat, wird vor Ort sein. Hier wer- 
den sie vorgestellt - die echten Megaknaller 
für den bevorstehenden Herbst und das 
Weihnachtsgeschäft. Logisch, daß sich prak- 
tisch alle Hersteller ihre wichtigsten Trümpfe 
und geheimsten Projekte für diesen Termin 
reserviert haben. Im Mai müssen die Pro- 
grammierer Farbe bekennen. Unser großan- 
gelegter Messebericht wird Sie gewohnt um- 
fassend über dieses Ereignis informieren. 



CONQUEST OF THE NEW WORLD 

Murphys Gesetz #678: Je wichtiger ein Computerspiel für eine be- 
stimmte Ausgabe, desto später nach Redaktionsschluß trifft es ein. 
Just an dem Tag, als bereits die ersten Seiten dieser PC Games durch 
die Druckmaschinen rotierten, erreichte uns die Review-Version des 
Interplay-Strategiespiels Conquest of the New World - ein Titel, dem 
man durchaus zutrauen darf, die Spitzenposition von Sid Meiers Co- 
lonization ins Wanken zu bringen. Da wir ihnen keinen schnell do- 
li infabrizierten Test dieses wich- 
tigen Titels zumuten möchten, 
sondern neben einer fundierten 
Analyse dieses Programms auch 
gleich einen ganzen Schwung 
praktischer Tips & Tricks mitlie- 
fern wollen, haben wir den Test 
im Interesse der Leser auf die PC 
Games 7/96 verschoben. 




BATTLEARENA: TOSHINDEN 

Beat'em Ups - eine klassische Domäne der Videospiel-Konsolen. Trotz 
sehenswerter Ansätze gab es bisher kein Spiel, das auf dem PC ge- 
gen die Edel-Spiele auf modernen 32-Bit-Maschinen hätte bestehen 
können. Ganz im Gegenteil: Die Qualitätsunterschiede wurden mit 
dem Erscheinen von speziellen Versionen für den Sega Saturn oder 
die Sony PlayStation eher noch 
deutlicher. Ein Ende dieses 
Mißstandes kündigt sich mit 
Baltlearena: Toshinden von 
PlayMates Interactive an. Die 
Test-Version wird zeigen, was 
von Hightech-Prügelspielen auf 
Pentium & Co. zu halten ist. 



COMPUTER GAME 
DEVELOPERS 
CONFERENCE 

Wenn Sie die Reportage in dieser 
Ausgabe gelesen haben, kennen 
Sie bereits die wichtigsten Trends 
und Gesprächsthemen auf der 
diesjährigen Computer Game De- 
velopers Conference. Wer je- 
doch auch etwas von der einzig- 
artigen Atmosphäre dieses Tref- 
fens der kreativen Köpfe mitbe- 
kommen möchte, sollte sich die 
nächste PC Games vormerken: 
Unser US-Reporter Markus Kri- 
chel war mit einem Kamera-Team 
unterwegs und vermittelt Ihnen 
seine Eindrücke in Form eines Vi- 
deofilms auf der Cover-CD-ROM. 



AFTERLIFE 

Einfach himmlisch: Afterlife macht 
Sie zum Verwalter des Jenseits, 
der nicht nur das Wohl seiner Un- 
termieter im Sinn hat, sondern 
auch stets mit einem Auge auf 
seinen Profit schielt. Ehrensache, 
daß der Humor dabei nicht zu 
kurz kommt. Einen Vorgeschmack 
auf das erste Strategiespiel in der 
Geschichte von LucasArts lieferte 
Ihnen bereits unser Special in die- 
sem Heft. Welche Möglichkeiten 
dieses Programm im Detail bietet 
und ob es in Sachen Spielspaß 
und Dauermotivation mit dem 
großen Vorbild SimCity 2000 von 
Maxis mithalten kann, erläutert 
ein ausführlicher Testbericht. 




CD-ROM-LAUFWERKE: 
MARKENPRODUKTE VS. BILLIGANGEBOTE 

Was taugen die Nonames unter den CD-ROM-Laufwerken wirklich? Muß 
es immer ein teures Markenfabrikat sein oder reicht für's erste nicht auch 
die solide DoubleSpeed-Variante? Auf was muß der preisbewußte PC- 
Spieler achten? Was ist ein Muß, was bereits Luxus? In einem Praxistest 
ermitteln wir die Stärken und Schwächen gängiger Fabrikate; mit konkre- 
ten Kaufempfehlungen bieten wir sowohl Einsteigem wie auch Profi- 
Zockern eine verläßliche Orientierungshilfe im Dschungel der Angebote. 




